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Una revista con muchas y 
variadas actividades 
manvales, para que sus 
hijos se diviertan con sus 
amigos. 


Ahora con Disney usted 
tiene un mundo de 
manualidades para 
entretenerlos. 


Manvalidades Disney, 
más fácil para todos. 
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A hi a J 
¡YA ESTA A LA VENTA EN SU PUESTO DE REVISTAS! 


EDITORIAL 


Después de que salió el primer número de Club Nintendo surgió 
para nosotros otro gran entretenimiento: leer tus cartas, contestar 
tus dudas, apuntar los tips que nos envías y seguir investigando 
para publicar en estas páginas la información más completa e 
interesante sobre tu pasatiempo favorito. 


Las cartas, que nos llegan de toda la República Mexicana, son 
padrísimas; por cierto, debido a la enorme cantidad de cartas que 
nos llegan y al espacio de que disponemos, es imposible incluir 
todas las respuestas y tips, pero trataremos de incluir los más 
interesantes y las preguntas que más se repitan. 


También es importante decirte que es posible que cuando 
recibamos tu carta, el siguiente número ya se esté imprimiendo. 
Por eso las respuestas no vienen de inmediato en el siguiente 
número de la revista. De lo que puedes estar seguro es que 
estamos leyendo todas las cartas y seleccionando 

las que tengan mayor interés para todos los lectores. 


Te recordamos que puedes escribirnos a: Pestalozzi +838 
Col. Del Valle C.P. 03100 México D.F. 


Bueno, ahora sí empieza a disfrutar 
de este nuevo número con más páginas... 
como tú lo querías. 
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CAPCOM. ia UNO 


USA 


Oye el llamado de las sirenas 
bajo del mar. 


Si la Pequeña Sirenita fue tu película favorita 


AI: de todos los tiempos, te encantará este video juego. 
Flounder, Sebastián y el príncipe Eric están todos 
CLRE EEDTAN ahí. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
Pr” "Y sus maléficas criaturas. Canta "Debajo del mar" 
E ' da mientras ayudas a Ariel 
A a CAPCOM 
a las anguilas. en lanzamiento de peces. Es una aventura que vas 


a querer y vas a mar. USA 


Licenciatario de Nintendd” para jugarse en 


01991 The Walt Disney Co.O 1991 CAPCOM U.S.A.. INC Nintendo 
Nintendo y los sellos oficiales son marcas de Nintendo of EnTeaatamnment 
America. Inc. system 
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Yo me llamo Fidel, me gusta 
mucho el Nintendo. Tengo 
juegos bonitos como Teenage 
Mutant Ninja Turtles | y Robo 
Warrior. En este juego no hay 
problema de nada, pero en 
Tortugas, sí, verán: Estaba yo 
jugando cuando por buena 
suerte hice pedazos el 
tecnódromo Guardián. Pero lo 
peor fue dentro, pues 
pensando que podría encon- 
trar fácilmente a Shredder me 
di cuenta que era un laberinto. 
Me iba de un lado a otro hasta 
que me eliminaron. No quise 
continuar porque pensé que 
por más que quisiera no lo en- 
contraría, por eso cuando salió 
esta revista pensé: "Les 
escribiré, estoy seguro de que 
me ayudarán". 

¿Cómo puedo encontrar a 
Shredder? 


Fide O. Correa 6- 


Antes que nada felicidades 
porque has llegado muy lejos 
en este juego que, la verdad, 
no es tan fácil. Estás ya muy 
cerca de  conquistarlo. 
Estuvimos a punto de incluir 
en este número un Curso 
Nintensivo porque hay muchos 
amigos mucho más atrasados 
que tú, pero tu carta 


nos hizo pensar en que el mejor 
tip, secreto y estrategia que te 
podemos dar para este juego o 
cualquier otro, e incluso para 
toda tu vida, es que no te des 
por vencido. Sigue tratando, 
haz mapas y desarrolla tus 


estrategias. Esperamos que 
pronto nos escribas 
diciéndonos que ya lo 
terminaste. De todas formas te 
prometemos un Curso 
Nintensivo de Tortugas | muy 
pronto ¡Ah! y mientras te invi- 
tamos a leer en este número 
"El. Control de los 
Profesionales”. 


Yo soy Gilberto Reynoso y 


quisiera preguntar si los 
cartuchos del Nintendo son 
compatibles con los del Súper 
Nintendo. 


CGnilbevlo Rerreso Y 


Quisiera hacerles algunas 
preguntas: 

¿Qué pasará con las personas 
que tienen el sistema NES 
ahora que salió el Súper NES? 
¿Los títulos del Súper NES 
son exclusivos para este 
equipo o habrá títulos como 
Simpsons, T.M.N.T., Batman, 
, Contra, etc.? 


MANUEL Salgado S. 


El NES y el Súper NES son 2 
sistemas distintos y por tanto 
los juegos de uno no "le 
quedan” al otro; sin embargo, 
si tu tienes el Nintendo (NES) 
seguirás disfrutando de 
muchos juegos que se harán 
exclusivamente para este 
sistema por muchos fabricantes 
quesaben cuántos millones de 
equipos como el tuyo hay por 
todo el mundo. Estos juegos 
serán cada vez más creativos y 
mejor hechos. Es como el au- 
tostereo de un automóvil. Aun- 
que ya salió el Compact Disc 
no quiere decir que ya no habrá 
audio-cassettes para tu au- 
tostereo. 

En cuanto al Súper Nintendo 
todos esos títulos que 
mencionas y muchos más 
saldrán con los sensacionales 
gráficos y el espectacular 
sonido de este equipo (ve la 
sección Bola de Cristal). 
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Tengo 17 años; soy un gran 
admirador de su revista y un 
gran jugador. Considero que . 
Club Nintendo es bastante 
buena porque saca de dudas 
en lo referente a videojuegos 
de Nintendo, su contenido es 
fantástico, es amena y muy 
necesaria para nosotros los 


e Y 


La? 
> 


fanáticos del Nintendo. 
Poseo estrategias generales 
sobre muchos juegos así como 
increíbles súper secretos; me 
gustaría que abrieran un 
espacio para recibir las cartas 
de los jugadores y así inter- 
cambiar ideas. 


ye) Pd, Melee 


Esta revista es de ustedes, los 
fanáticos de Nintendo y para 
que compartas tus secretos 
tenemos la sección S.O.S. 
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- Soy un joven de trece años y 
acabo de leer Club Nintendo y 
me agradó saber que ya hay 
una publicación mexicana 
sobre los videojuegos de 
Nintendo a la altura de revistas 
como Nintendo Power. 
Contiene todo lo que un joven 
como yo quiere saber. Como 
sugerencias me gustaría que 
tuviera más páginas, más tips 

que hubiera una sección en 
a que publicaran las cartas de 
los lectores. 


Salvador Vór res NN 


Sergio M. González, Marcos S. 
Pérez, Javier Olivar, Víctor H. 
Gómez, Jorge A. García, Omar 
Irauen, Daniel Rodríguez, 
Sergio y Fabián Robledo y 
Antonio García nos hicieron 
las mismas sugerencias. Ahora 
Club Nintendo ya tiene más 
páginas. 

Gracias a todos por sus 
comentarins v suserencias. 


LÚs RELURÚS 


Les mando unas fotografías de cuando acabé el juego de 
Megaman 2. 

Estas fotos son para su sección de récords porque leí en El 
Control de los Profesionales que podíamos mandarlas. 
Espero que las publiquen en su revista lo más pronto posible. 


Gui 1LERMO 
Guadalajara, Jal. 


Y 
Gu2MAN 


Gracias por tus fotos. Estás estrenando la sección de récords 
junto con Hugo Hicks R. que nos demostró haber acabado 
Castlevania 3 y con Javier Santamaría C. que también terminó 
Simpsons antes de haber visto el curso Nintensivo que aparece 
en este número. 


Los invitamos a seguir 
mandando fotos de altos 
puntajes o récords logrados en 
distintos juegos. Tal vez no 
publiquemos todas las fotos, 
pero son necesarias para 
demostrar que lo lograron. Por 
ejemplo Mr. Dream noqueado, 
más de 150,000 en Tetris, 20 
High en Dr. Mario, máximo 
puntaje en Battletoads o cualquier récord importante que 
logres. 


RECORDS 
Megaman 2 
Guillermo Guzmán AMezcua.......ccooccccconcnnncnnnonnnonnos terminado 
Simpsons 
EM CI o terminado 
Castlevania 3 
HUGO FICKS.......oooosandócaianina:0000000000:««MNNIRERNIN NN ves «2.0. terminado 
Megaman 3 
A A terminado 
Julio COMINO. ....:.00:: MARINE EIECTd . 0.00: 000000025 PERRA terminado 
CAMERA A o A terminado 


e | camino es largo. Aún con este Curso Nintensivo 
rescatar a Zelda no será fácil. Recurre a tu astucia y 
destreza y sólo en casos de emergencia consulta esta guía. 
Así es que ¡Acaba con Ganon y restablece la paz en Hyrule! 
Cuando lo logres tendrás que enfrentar un nuevo reto... tú solo. 


(Y) Usa la vela 


(6) Usa bombas La carta que obtienes te servira para 
(O Usa la flauta mostrarla y poder comprar pociones de 
Empuja tumbas, vida. 

rocas o soldados En cuanto tengas 250 rubíes compra el f 


— . anillo azul que reduce el daño que te 
Y Contenedor de corazón hacen tus enemigos a la mitad. 


Ú Recoge rubíes 
$ Paga rubíe 
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Una forma ralla de hacer 
dinero es apostando. Si ya vas 
ganando baja la subpantalla, 
presionat yA al > tiempo 
en el control 2 y pon SAVE. Si 

perdiste haz lo mismo y pon 
RETRY. Así recuperarás lo que 


quo 


La espada blanca la podrás 
recoger arriba de la cascada 
cuando juntes 5 corazones. 
La espada mágica del panteón 
te la darán cuando tengas 12 
corazones. 
Fíjate en el mapa donde puedes 
recoger esos corazones. 


FOREST OF MAZE 
Cuando llegues a este 
laberinto ve hacia arriba, 
izquierda, abajo,izquierda y 
pasarás hacia el panteón. 
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ESCALERA 


BRUJULA 


NIVEL 6 


INICIO 


BOMBAS 


CABEZAS 


NIVEL 4 


VELA ROJA 


FLAUTA 
TRIFORCE 


GLEEOK 2 


DIGDOGGER 
MAPA 


NIVEL 5 


INICIO 


TRIFORCE 


NIVEL 6 

Este es tal vez el nivel más difícil. 
Recoge los más contenedores 
posibles, conquista antes el nivel 
7, cómprate tu escudo, recoge la 
espada mágica en el panteón, 
compra medicina y una vez que 
estés listo... presiona START y 
cuando aparezca la subpantalla 
oprime f y A, simultáneamente en el control 2 para que puedas 
salvar tu juego eligiendo "SAVE". Si al entrar al nivel 6 los 
Like-like se comen tu escudo o te gastas la medicina sin lograr 
nada, no te preocupes,pon "RETRY" cuando seas eliminado y 
recuperarás todo lo que tenías. 

Si tus logros son importantes, pon "SAVE". 

A Gohma dale con flechas al abrir el ojo. 


NIVEL 7 

Entra tocando la flauta. 

Ve preparado con carne para 
poder pasar. 

"En la punta de la nariz", empuja 
el bloque para ir contra el jefe 
que cuida el triforce. 


Frrrrryr!t 
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NIVEL 7 de 
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No se te olvide llevar 100 rubíes 
para comprar la posibilidad de 
cargar 4 bombas más. 


- NIVEL 8 

¿ Muchas puertas estarán cerradas 
hasta acabar con todos los enemigos del 
-cuarto,y muchos pasajes más 

se abrirán sólo con bombas. 

Con un poco de paciencia 

desde la puerta podrás atacar. 


En este nivel recogerás la llave mágica 
y el libro para poder lanzar fuego. 
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NIVEL 9 
Para poder llegar hasta 
Ganon hay muchos 
pasadizos que se 
interconectan. Trata de 
recoger antes que nada el 
anillo rojo para que el daño 
que te hacen se reduzca a la 
mitad y entra cargado de 
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INICIO z y 
Ahora que has rescatadoa 
Zelda empieza un nuevo reto; 
Salvo el nivel 1 todo * ' . 


ha'cambiado de lugar. 
Ve a conquistarlo y 
a rescatar definitivamente a 
la princesa Zelda. 


Si quieres entrar 

directamente al segundo reto 

sin terminar el primero, al 

- registrarte pon el nombre 
LDA?- A 
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1.- RESCUE RANGERS 
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LEAGUE 

KNIGHT LenGuE | 
QUEEN LEAGUE 
Kim Lencue | 


4.-WORLD CUP SOCCER 
5.-PUNCH OUT 
6.-RAD RACER 
7.-DUCK TALES 
8.-SUPER C 
-9.-GOAL 

- 10.-BUGS BUNNY B. B. 


por: SPOT y AXY 


¿Sabes que es lo más im- 
portante para disfrutar tus 
juegos de Nintendo? ¡No 
enojarse! 


Cuando nosotros empezamos 
a jugar nos enojábamos y ¿qué 
ganábamos? Nada, lo que 
hicimos fue ser más 
observadores y establecimos 
como estrategia ante un jefe 
difícil de vencer, que al llegar a 
él no nos importaría perder; lo 
que ibamos a hacer era 
observar sus movimientos, 
analizar su ataque y fijarnos 
cuál era su punto débil, para 
que a la próxima vez 
tuviéramos más oportunidad 
de vencerlo. 


Terminar el nivel 20 High no es im- 
posible. 

Esto es muy importante 
cuando no puedas pasar un 
jefe o una escena en general, 
porque si te enojas y avientas 
tucontrollo único que ganarás 
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será descomponerlo y de todas 
formas no pasarás el reto. 


Todos los jefes llevan una 
secuencia de ataque y siempre 
tienen un punto débil o una 
arma especial que los: hace 
vulnerables. 


En los videojuegos, y en 
muchas otras cosas, la 
observación es básica. Como 
ya te habrás dado cuenta, por 
ejemplo, existen jefes que al 
brillarles los ojos o todo su 
cuerpo, nos indican que ata- 
carán otambién podrá ser una 
señal de que podemos atacar- 
los sin mucho riesgo. 


A Gohma, en Zelda, lo eliminas con 
flecha cuando abra el ojo. 


También hay juegos con 
laberintos como Zelda, que en 
algún momento pueden des- 
animarte a continuar, pero aquí 
es cuando debes tranquili- 
zarte y planear una estrategia 
razonable que te permita avan- 
zar. 


Todos los juegos tienen su grado 
de dificultad y el que para unos 
es sencillo para otros no lo es, 
así que fijate en cada detalle, 


haz mapas, apunta tus 


observaciones y adelante. 


Procura no estar tenso, porque 
esto te hace enojar más 
fácilmente. No hagas mucha 
fuerza en tu control sino más 
bien trata de relajarte y esto te 
dará tranquilidad para triunfaren 
tus juegos. 


5 F ' 


Hay lugares donde las balas nunca 
te alcanzarán. 


Si pierdes y te enojas al jugar 
con amigos o familiares, todos 
pensarán que no sabes perder y 
no querrán jugar contigo. 


Demuéstrales que un buen 
jugador de Nintendo sabe ganar, 
pero también sabe perder. 


Recuerda: No te enojes, mejor 
diviértete. 


¡Hola viejo! Aquí Bart Simpson con una misión secreta para ti y para mí; debemos salvar a 
Springfield de una invasión de seres espaciales que están por todos lados, desde las calles hasta 
la planta nuclear. Su lema es "Primero Springfield, después el mundo". o 
De nuestra habilidad depende detener a estos seres verdes, así que empecemos a conocernos: | 
Movimientos de Bart 


? 1] | Sube y baja escaleras y ascensores. Botón A + B: Bart da un súper salto. 


Botón A: Para que Bart brinque; entre más lo Botones SELECT y START: Estos botones 
dejes presionado más alto brincará. Si lo dejas  sonmuy importantes, ya que con ellos podrás 
presionado cuando Bart está en el suelo, servirá usar todas las cosas que se encuentran en tu 
para que corra más rápido. menú (como los lentes de Rayos X, las 

monedas, el imán, etc.) con SELECT esco- 
Botón B: Con este botón Bart usará el arma ges el accesorio que vayas a usar y con 
principal, la cual cambia dependiendo de la START lo usas. ¡Es muy importante que 
escena. recuerdes esto! 


A lo largo de las escenas saldrán personas 

que a simple vista parecen normales, pero 

jojo!, ya que con mis lentes de Rayos X 
podremos saber quienes son terrestres y 
quienes son seres espaciales; cuando 
identifiquemos a un extraterrestre deberemos 
brincar sobre su cabeza para derrotarlo y con la 
moneda que suelta podremos ir formando el 
nombre de uno de mis parientes, los cuales nos podrán ayudar a vencer a los enemigos de cada 
escena. Bien, ya que sabemos lo básico es hora de empezar a trabajar... 


todos los objetos de color morado, así que debemos desaparecer al menos 24 cosas moradas 
de las calles de Springfield. Manos a la obra. 

Para pintar y tomar las cosas que están en las ventanas de arriba, debes subir primero por las 
ventanas grandes, después por la puerta y de ahí a la parte alta del gran ventanal. 


-Necesitamos oprimir el spray,sobre las cosas que vayamos a 
pintar, 2 segundos para que cambien de color. 

-Con una moneda en el teléfono nos cotorreamos a Moe y cuahdo 
sale del bar le pintamos la camisa, pero cuidado, ya que se 
enojará y tratará de agarrarnos. 

-Si nuestro tiempo llega a 400 ó a 200, del cine saldrá el pesado 
Flanders; también pintemos su camisa. | 

-Debes subir al pasto, donde está el letrero de Keep Off, y cuando 
salga el policía pintémoslo. 


A (*Aquí termina la sección de cosas por pintar) 
y” <A y Y. E Y E y or 


Cosas que deben pintar: 
-Todos los botes de basura. 
-El anuncio del cine 
"Space Mutants 4", 
-Bomba de agua 
de los bomberos. 
-Las macetas. 
-Los bebederos. 


ESCENA 1 ; 
Para invadir nuestra ciudad los seres extraterrestres ñecesitan, para crear una poderosa arma, 


TRE 


Para obtener vidas en la primera escena haz lo siguiente: 

«Brinca sobre el primer bote de basura con un salto largo y haciendo el control > 

-Brinca entre el arbusto y la ventana de la casa que está junto al bar de Moe (la del tendedero). 

- Cuando vayas en tu patineta y pases el octavo alien, brinca en el quinto arbusto. 

-Arroja un cohete a la letra E del anuncio "kwirk-E-mart" y además obtendrás un sound test. 
SPOT 


Usa la llave en la puerta de la casa de retiro de Springfield (posiciónate entre los 2 marcianos azules) 
y te mandarán a la salida del bar de Moe. 

Usa el silbato en la última ventana de la casa de retiro de Springfield y saldrá el abuelo Simpson 
arrojándote monedas. SPOT 


En el segundo bote de basura del segundo piso, brinca repetidamente y sacarás 3 monedas, 4 
sombreros, una invisibilidad, una vida y 4 extraños símbolos que te darán monedas;todo esto saldrá 
de 2 en 2, así que toma lo que salga y regrésate a brincar otra vez sobre el bote de basura para sacar 
lo demás. AXY 


Cr, 
ELELA RL A a va 
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Trata de caer sobre alguna 
silla de la Rueda de la For- 
tuna; es la única forma de pasar 
al otro lado. 


ESCENA 4 


Bien, estos tipos no se dan por vencidos, ahora buscan letreros de "Exit" que están en el museo 
de "Springfield". Vamos a tomarlos o dispárales con nuestra pistola de dardos (a los letreros). 


Para sacar los objetos de las 
vitrinas deberás dar 4 saltos 
altos sobre ellas. 


Estudia la secuencia de cómo 
salen los rayos, ya que no se 
mueven igual. 


No desperdicies tus dardos 
con esta planta, sólo cáele 3 
veces encima y la eliminarás. 


Para pasar esta parte deberás 
brincar sólo sobre los cuadros 
que se ponen de color rojo; 
después brinca sobre los 


¡Note desesperes! es un poco 
difícil. 


Vencer al enemigo de esta escena no es difícil, sólo 
brinca sobre sus pies cuando esté en el suelo y 
escóndete detrás de él cuando se esté doliendo del 
pisotón; así evitarás que al brincar te pise. 


ladrillos que salen de la pared. 


Es importante que tengas bien 
dominados tus brincos largos, ya 
que en los bloques de arena 
movediza los utilizarás mucho. 

Para brincar sobre los cocodrilos 
usa el salto sencillo (con A 
solamente), ya que el salto largo es 
muy difícil de dominar alir cayendo. 


Brinca a la cabeza de estos 3 
faraones para sacar unos ex- 
traños símbolos que harán 
crecer una base en el suelo, la 
cual deberás pisar para seguir 
avanzando. 
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Para encontrar el último power rod en la planta nuclear, 
pregúntale a Maggie, tal vez te dé una pista. 
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y y las piedras sagradas. 
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RESPUESTAS 


Para lograrlo tienen que llegar 2 jugadores a la segunda etapa; el 
jugador 2 se tiene que dejar eliminar todas las vidas. Después, el 
jugador 1 elimina a todos los enemigos de la sección, avanza y 
justamente cuando salta solo para llegar a la siguiente sección(toto +) 
tendrá que presionar en el control 2 A y B simultáneamente, para que 
le quites una vida al primer jugador. El personaje no se verá, pero sí 
estará ahí. También podrás disparar(toto 2). 

Contestaron correctamente: Juan Carlos H. Atilano, Enrique Ortiz Vargas, 
Gustavo F. Sánchez, Ismael Murrieta y Antonio Murrieta. 


7,0.48.%%%%% 45% 


En el mundo 1-2, acciona el P-Switch para que las monedas se 
58 | conviertan en bloques; ahora espera al último instante antes de que se 

AE conviertan en monedas y salta para moverlo de su lugar y se quede 

como bloque permanentemente, pero recuerda estar como Mario 

normal para no romper el bloque. 

Contestaron correctamente: Jean Pierre Fuentes, J. Antonio Nieves, José 


de Jesús López, Felipe Gúzman, Luis F. Anguiano, Francisco A. Sierra, 
Cristobal Noé Durán, Cesar E. Navarrete, J. Miguel Rodrigo Chávez, Javier 
Ayala, Francisco Sánchez E., Edgar Macías, J. Roberto Torres S., Noé A. Cantú, 
Juan Pablo García M., María del Refugio Esquivias, J. Uriel Valdivia, Enrique Ortiz, Carlos R. Origel, Irving 


Zahedy Peña, Ismael Zepeda, Berenice Barradas, José Luis Ramos, José Luis Barajas, Luis A. Muro y José 


een 


¿Qué hay dentro de...? 
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MUESTRA INTERNACIONAL DE JUEGOS ELECTRONICOS 


Club Nintendo hizo las maletas 
y partió rumbo a Las Vegas 
para asistir a una de las 2 
muestras internacionales de 
videojuegos que cada año se 
«| llevan a cabo en Estados 
| Unidos, con la participación 
de los más importantes 
fabricantes de cartuchos para 
| Nintendo, Game Boy y por 
supuesto Súper Nintendo. 


El lugar donde se llevó a 
cabo esta ocasión era gi- 
gante y ahí AXY y SPOT 
|pudieron analizar los 
próximos juegos que 
serán lanzados por estas 

| compañías para que tú 

| los conozcas antes que 
nadie. 


Muchos de estos juegos ya 
- | están listos e incluso ya están 


“salir y no tardarán en llegar y 

“algunos otros tardarán todavía 
| algún tiempo porque los están 
| perfeccionando y detallando 
Epara que cuando lleguen ten- 


gan más reto, trucos y 
secretos. Por ejemplo, SPOT 
batió récord y terminó Battle- 
toads para Súper Nintendo ¡en 
menos de 2 minutos!... sólo 
que el cartucho no estaba 
terminado y nada más tenía 
una escena del primer nivel. 
Ah, pero eso sí, el juego 
promete ser todo un aconte- 
cimiento cuando esté 
listo. 


A este 


evento también 
asisten compradores y 


distribuidores de todas partes 
del mundo y aunque no es 
exclusivo de videojuegos 
porque es en general de artícu- 
los electrónicos, tal vez el área 


más grande e importante de 
toda la muestra sea 
precisamente la de Nintendo. 
Así es que imagínate todo lo 
que se presentó en esta 
muestra de invierno. 


Por supuesto, también estuvo 
C.ITOH para analizar los 
juegos que ya encargó para 
traerlos a México. 


Ahí se analizaron algunos 
cartuchos que por tener tanto 
inglés es difícil que 
interesen al mercado 
mexicano; lo que sí te 
podemos asegurar es que 
los cartuchos que 
traerá a México 
y que traigan 
el rombo 
de garantía 
C.ITOH, serán 
sensacionales. 


¡A propósito! Algunos 
fabricantes nos preguntaron si 
sería bueno hacer juegos de 
investigación en español, pero 
la mejor opinión es tuya. 
Escríbenos si para ti sería 
interesante. 


Bueno, seguramente tú 
quieres saber de todos los 
nuevos títulos que pronto 
tendrás jugando en tu NES, 
Game Boy y Súper NES, pues 
bien, lee tus secciones Bola y 
Bolita de Cristal. 
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Entra al cine y espera a que se repitan los nombres de los créditos y te darán una vida. 
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Avanza poco a poco sin 
Vida extra 

Estos enemigos te ignorarán 

mientras no los toques o no 

hayas eliminado al jete 
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vidas, al comenzar otro juego y entrar al cine deja presionado A y 
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trafMie ir “a una velibidad | TE 
media para evitar chocar. Te TE 
recomendamos Area 1 por = 
arriba, Area 2 al centro y la 3 
por abajo, para poder recoger 
todas las energías. 


Cuando te sal un enemigo 
al llegar a una puerta que se 
abre, métete en cuando 
puedas. 


Pasa por los 3 círculos negros 
y te darán energía. 


A los gatos sáltalos, así te dará tiempo de avanzar, porque si los eliminas seguirán saliendo y te 
pueden caer encima. 


En la siguiente sección, métete en el primer hoyo que está arriba 
al salir del otro lado, salta los esqueletos rápidamente y sigue 
avanzando. 


Cuando llegues donde está el arma, tómala y dispárale al ene- 
migo a la cabeza lo más rápido que puedas, pero cuidado porque 
se te aproximará. 


Para acumular energía elimina a los 
enemigos que caen , pero mantente agachado y cuando puedas 
toma la energía que te dan. Para 
seguir avanzando debes eliminar al 
enemigo que te dispara. 


Esquiva los rayos saltando sobre las || 
columnas. 


Ante el último jefe cambia a puño 
poniendo pausa (Start), salta los rayos 
que te dispare y cuando esté cerca 
golpéalo rápidamente. 


Al fin lograste terminar airoso este 
reto. Si tú ya lo terminaste mándanos tu foto 

y aparecerás en los récords; si no tienes el juego ve por él y 
termínalo con la ayuda de este Curso Nintensivo. 


La bola 


de cristal 


A punto de desfallecer, nuestros agentes secretos continuaron su recorrido para 
informarte de absolutamente todas las novedades. 
Pues bien, THAQ elaboró Pit Fighter, y Toho Space Megaforce, ambos para el Súper 
NES. Esta última empresa también enseñó su juego para el NES de Godzilla 2. 
Uno de los licenciatarios que más cartuchos presentó para el NES fue Taito con los 
juegos: Little Samson, Kick Master, Panic Restaurant y Time Zone. El Súper Soccer Champ 
ya te imaginarás para que sistema es. 
Otra empresa que conoces bien es Tradewest, quien ya tiene 
listo Jack Nicklaus Golf y está trabajando para dejar listo 
Battletoads con dedicatoria para el Súper NES, 
Indy Heat será para el NES. 
También un famoso basquetbolista ha sido llevado al Súper 
NES con el cartucho Magic Johnson Basketball. La empresa que lo 
hizo posible es Virgin Games, la cual agrega para tu colección del 
NES los juegos Golf Power y Over Lord. 
Finalmente, Nintendo no sólo te ofrece sus equipos y atce- 
sorios, sino que además presentó un cartucho para el NES: Yoshi, en 
donde los más jóvenes aficionados podrán 
disfrutar de un juego al estilo de Dr. Mario 
y Tetris pero con graciosos personajes. 
Mención aparte merece el nuevo 
accesorio que Nintendo ya tiene 
listo: el Súper Scope 6, que es una 
especie de bazooka lasser para 
apuntar a tu televisor en algunos 
juegos especiales. 
En este número y en posteriores te 
iremos platicando de algunos de 
estos juegos que pronto podrás 
tener en tus manos y en tu 
Nintendo. 
La emoción y la 
diversión 
crecen para el 
NES y Súper 
NES. 


Yoshi:Nintendo Battletoads:Tradewest 


Súper Adventure |s| 


Capcom no se queda atrás y nos 
sorprende con Street Fighter I! para el Súper 
NES; este formidable y famoso juego es el 
cartucho con más memoria e iguala la calidad del 
mismo en Arcadias. También para este sistema 
preparó Magic Sword, historia basada en otro juego de 
las "maquinitas". Tu NES se verá favorecido con juegos 
como el clásico Mega Man 4; gran acción del Comando 
Cobra con G.!. Joe- The Atlantis Factor; los juegos Gar- Ls”, 
goyle's Quest y Darkwing Duck, que son dos cartuchos llenos PA 


de acción y aventura. ” A 
También Data East produjo el cartucho Joe £ Mac para el . 


Súper NES; este juego en las Arcadias se conoce como "Ninja 
Caveman". Para NES tiene listo Captain America and the 
Avengers, un juego con gran variedad de escenas y acción 
desbordante, y el mismo Joe 8 Mac. 
Para quienes gustan de los deportes, la empresa |. ¿== 
Electronic Arts preparó los cartuchos PGA Tour Golf y Bulls 
vs. Lakers and NBA Finals, para el Súper NES. Sin embargo, 
para este mismo sistema, el licenciatario HAL aumenta la cuota 
de este tipo de juegos con NCAA Basketball, el cual maneja escala y 
rotación para dar padrísimos efectos como el de estar detrás del 
jugador que tiene la bola. También saca al mercado Daydreamin' 
Davey para NES. 
¿Has visto caricaturas de Tom 4 Jerry? Pues continúa 
divirtiéndote con estos personajes en el cartucho para el 
Súper NES que Hi Tech Expressions preparó para ti, 
además del cartucho The Hunt for Red October. 
Hudson Soft te ofrece ahora un clásico de 
Nintendo para tu Súper NES: Super Adventure 
Island, con el que toda la familia estará feliz de poder 
jugarlo. Para el NES esta empresa diseñó Felix The 
« Cat, personaje de una caricatura que tus papás 
seguramente recordarán. 
Por otro lado, IGS te sorprenderá con los gráficos digi- 
talizados del juego The Rocketeer para el Súper NES, y la 
empresa lrem regalará gran acción a nuestros lectores con su 
cartucho Gun Force, además de The Irem Skins Game, ambos para 
el Súper NES. Para el NES, preparó Hammerin' Harry, donde podrás 
apreciar simpáticos personajes y Kung Fu Il para los aficionados a las 
artes marciales. 
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Como los juegos de naves no podían faltar para 
el Súper NES, Jaleco nos trae directo de las 
"maquinitas" el fabuloso Earth Defense Force, aunque 
no olvida los deportes y diseño Goal! también para el 
sistema de 16 bits. Asimismo, para NES, diseño tres 
excelentes juegos: Cyber Ball, Rampant y Pizza Pank. 
Kemco presentó Phalanx y otro padrísimo cartucho de 
carreras de autos llamado Top Gear para el Súper NES. En 
este juego tú podrás observar cómo la pantalla se divide en 
dos para que veas, y también tu contrincante, la posición de su 
respectivo auto. El personaje más famoso de las caricaturas se 
hace presente en el NES, con el juego Mickey Mouse's Dream 
Balloon. 
Por su parte, Konami lanza al mercado tres juegos para el Súper 
NES que seguramente gustarán a chicos y grandes: The Legend of 
the Mystical Ninja, Contra II! y Teenage Mutant Ninja Turtles |V. De 
este último juego podríamos decir desde ahora que va a ser un 
súper clásico. 

Durante su recorrido, AXY y SPOT se encontraron con que la 
empresa LJN se preocupó por los fanáticos de la lucha libre y les 
reparó el cartucho WWF Super Wrestlemania, juego en el que podrás 
seleccionar al luchador que más te simpatice. Este juego es para el 

Súper NES al igual que Spider-Man and X-Men Marvel Team-up y 
Roger Clemens' MVP Baseball. 
Dos empresas sólo mostraron un juego cada una para el 
Súper NES: Natsume el cartucho Spanky's Quest, y Seta 
su F-1 Roc. En cambio Ocean "apantalló" al público con 
cinco cartuchos para el Súper NES: Addams Family, 
Robocop 3 (éste también para el NES), Radio Flyer, 
F-29 Retaliator y Push Over. 
En el juego Drakkhen para Súper NES de Seika 
necesitas un buen porcentaje de inglés para gozar de 
una aventura tipo RPG con gráficos en tercera 
dimensión. Lagoon también es un cartucho para el súper 
sistema y seguramente les gustará a los amantes de Zelda, 
pues es muy parecido. Aquí el inglés es básico. 
Sunsoft participa en el Súper NES con Lemmings, que es un 
juego de lógica muy entretenido. Para el NES sacó Super Spy 
Hunter. 


The Mystical Ninja:Konami 
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La bola 


de crista 


Paratenerte bien informado sobre los próximos juegos a salir para tu Nintendo, CLUB NINTENDO 
volvió a enviar -y lo seguirá haciendo- a sus agentes secretos Axy y Spot al Consumer Electronic 
Show, celebrado en esta ocasión en Las Vegas, Nevada, el pasado mes de enero. 

Ahora no sólo hablaremos de juegos para NES, sino también de cartuchos para el increíble Súper 
Nintendo. Los juegos para el Game Boy los veremos en Bolita de Cristal. 

Si la vez pasada AXY y SPOT no sabían ni para dónde voltear, imagínate ahora con el nuevo 
sistema de 16 bits. 


Pues bien, lo que ellos vieron de la 
empresa Acclaim para el Súper Nintendo 
fueron los juegos Súper Smash T.V. y 
The Simpsons: Bart Nightmare, en donde 
en cierto momento nuestro amigo Bart 
será convertido en sapo. Para NES 
lanzará al mercado Wizards 8 Warriors 
g !!!, Krusty's Fun house, Ferrari Grand 
Prix y George Foreman Boxing. 

El cartucho Súper Battletank, que posee 
gráficos digitalizados que dan gran realismo, será puesto a la venta 
por la empresa Absolute. 

Asmik también nos tiene sorpresas para el Súper NES como el 

juego Xardion, en donde los personajes a manejar son 

robots gigantes con diferentes cualidades. Otro juego que 
tiene listo para este sistema es Lenus. 

Por su parte, Atlus nos dará diversión con los cartuchos 
Metal Jack (Súper NES) y Wacky Races para NES. En 
este último el personaje principal es "Lindo 
Pulgoso" ¿lo recuerdas? 

Bandai se hace presente con el juego 
Toxic Crusaders para NES. 
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Xardion:Asmik 


« Tos Clasicos «e 


A TU ALCANCE 


Recibimos muchas cartas de lectores como: Juan Manuel Gutiérrez, Sergio 
Manuel González Flores, Jorge Woo Ibarra, Carlos A. G. G., Urías Téllez 
Mayo, Daniel Rodríguez Hernández, Benito Bravo M., Arturo Torres 
Sánchez, Porfirio Pantoja Vega y M. Vicente Morales, solicitándonos 

precios de los cartuchos. 
Ante esto, C.ITOH hizo la selección de 10 cartuchos clásicos que no 

pueden faltar en tu colección y los rebajó a un excelente precio: 
$159,000 1.v.A. INCLUIDO 

Todos ellos, si tienen el rombo C.ITOH, tienen nuestra garantía incondicional. 
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¿Recuerdas que al terminar 
T.M.N.T. Il Shredder y Krang 
no se dieron por vencidos? 
pues ahora regresan con 
nuevos trucos y enemigos. 
T.M.N.T. lll es para dos 
jugadores simultáneos y tú 
podrás escoger cualquiera de 
las tortugas. 

Además de golpear, saltar o 
dar voladoras, lo nuevo es que 
cada tortuga tiene un golpe 
especial: 


Leo gira rápidamente golpeando 
con sus Katanas; Raphael se lan- 
zará girando al frente como sl fuera 
un taladro. 


Mike se volteará e impulsándose 
con las manos lanzará sus plernas 
contra el enemigo; Donatello girará 
al frente con su Bo. 


Ñ 


tia gos (17) 
También puedes enganchar a tus 
enemigos para lanzarlos hacia 
atrás. 

Algo que atodos gustará es la 
opción de cambiar de per- 
sonaje cuando te eliminen. 
Esto te permitirá usar la tor- 
tuga que más te convenga en 
cierta etapa del juego. 

La escena uno es la playa; 
aquí hay enemigos que 
emergerán de la arena, otros 
saldrán detrás de un anuncio 
que site cae encima quedarás 
como pizza de tortuga. Al final 
de esta etapa enfrentarás a 
Rocksteady. 
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AR 
Los enemigos salen de todas partes, 
hasta del tren subterráneo. 


Después irás a gran velocidad 
en tu tabla de surf hasta llegar 
al submarino, en donde hay 
cañones que disparan fuego y 
que te dejarán carbonizado si 
te atinan. 


AM 


analizando a: 


..,. » 
cad KE? y 


AE E A 
PS (iran (0 nexo roo | 


Mira como la tortuga se salva de 
no caerse. 


El Jefe, al enojarse, arrancará 
un tubo para defenderse. La 
siguiente escena es en un 
puente. Aauí Bebop te hará 
una visitalanzándote granadas 
antes de que lo enfrentes. 
Después dirígete a New York, 
donde los enemigos 
aparecerán por las coladeras 
y rompiendo cristales. Luego 
entrarás al tren subterráneo 
para enfrentarte a Dirtbab y 
más adelante, al avanzar por 
el interior de la alcantarilla, 
llegarás con Leatherhead. Si 
lo vences podrás llegar al 
Technodrome, que tiene 
infinidad de enemigos, para 
por fin enfrentarte a Shredder. 
El juego cuenta con 3 
continues y también puedes 
quitarle una vida a tu com- 
pañero presionando A y B 
simultáneamente. 

Además puedes escoger, al 
jugar dobles, que se peguen 
entre ellos o no. Como verás 
este es un cartucho lleno de 
detalles, con gran variedad de 
enemigos y los gráficos son 
muy buenos, sin duda es un 
juego que no debes dejar de 
jugar. 


Para empezar mira detalladamente la demostración del juego, así te 
darás cuenta fácilmente de cómo se controlan cada una de las pruebas. 


Con tu primer instructor escoge primero el paracaídas, pero no muevas 
el control hasta que hayas pasado el segundo círculo; entonces colócate 
y un poco al frente con (t) para entrar al tercer círculo. 


Después de abierto el Para obtener una calificación perfecta 
paracaídas trata de tienes que pasar por el centro de los 3 
centrarte con el objetivo. círculos y caer en el centro del objetivo 
Es más fácil si controlas marcado con 70 ¡pero tienes que caer de 
tu paracaídas pre- pie!, para lograrlo sólo suelta el control un 
sionando el control (4) y instante antes de aterrizar. 


(y) alternado. 


Cuando tengas práctica en esta prueba, Para lograrlo más fácilmente trata de bajar al 
enfrentarás otro reto más difícil: tendrás centro de cualquiera de los rieles por donde 
que aterrizar en la plataforma movible corre la plataforma; si te adelantas un poco a la 
que está a un lado del objetivo. plataforma tienes la 


posibilidad de que te |M 
recoja y si lo logras 
aparecerá una escena 
en donde controlarás | 
un pinguino que se 
lanzará a una alberca 
para lograr más pun- 
tos. 


Ahora vamos con el biplano. Tú empezarás a controlarlo en el aire: primero acelera con (A) de 
70.299 y luego trata de pasar junto a los puntos verdes, nivela el avión con (t) y () (Recuerda que 
presionando el control hacia arriba el avión baja y al presionarlo hacia abajo el avión sube). Al 


tocar el piso presiona (B) para frenar. 


» 
£ pS 


Para lograr una calificación perfecta no dejes ningún punto y no muevas el control hacia (A) Ó (.) 


Ya lograste tu licencia "A" y te damas el password 985206. Te sentirás mejor si pasas cada etapa 
sin usar los passwords. 


En tu siguiente lección podrás escoger Rocketbelt. Con A accionas las K O E AE 
turbinas rápidas y con B las lentas; con L o R cambias de perspectiva 
para ubicarte mejor. Aquí tienes que pasar por el centro de los círculos 
y aterrizar en el objetivo, pero si logras aterrizar en la plataforma movible e. 
obtendrás una escena de bonus donde controlarás una libélula que irá ES 

saltando hasta llegar a un objetivo como el del pingúino. | 


Do UA E A 


Si esperas a la 
plataforma en las 


esquinas donde se |; 
regresa, será más 
sencillo caer en ella. 


AXY y E 


En la escena del paracaídas poe sacar la escena del pingúino 
cayendo en la plataforma movible. Te recomendamos dirigirte al centro 
y en los últimos momentos tomar la dirección hacia la plataforma: 


O . MD 


En la escena del avión también tendrás que pasar por el centro de los círculos, pero-no olvides 


- acelerar. 


Ya lograste tu licencia "B" y este es el password 394391, mA " = 
En tu próxima lección aprenderás a manejar el Hangglider. 
Este se controla igual que el avión, pero tendrás.que 
pasar por las corrientes de aire para llegar a 500 pies y 
entonces aterrizar; para ésto presiona A. 


Aquí también obtienes una escena de bonus si aterrizas 
en donde debes hacerlo con el Rocketbelt. En esta escena 
avanza lo más que puedas. 


Con el Rocketbelt toca las columnas y 
aterriza en el objetivo más chico para 
obtener más puntos o en la plataforma 
movible para el bonus 


Ahora despega el avión, acelera al máximo y 
presiona el control (j). Pasa entre los círculos, 
en la pantalla aparecerá la altura de éstos. 


¡Has logrado obtener tu licencia de "Plata"! y este es el password 520771. ; 
En la siguiente lección pon en práctica todo lo aprendido. 


Con el avión En el Hangglider aprovecha las corrientes de 


(O): w 12 25 55 tendrás que pasar aire para pasar un círculo dos veces. 
por dentro de un 
medio círculo Al utilizar el Rocketbelt trata de pasar lo más 
pegado al piso, lento posible por enmedio de los círculos 
hazlo a toda movibles, así será mas fácil. 
velocidad para 
elevarte Recuerda las escenas de bonus para hacer 
rápidamente. más puntos. 


Ahora ya tienes tu licencia de "Oro" y el password para esta escena es 108048. 


Ahora tú eres el elegido para una misión especial en un helicóptero; rescatarás unos prisioneros 
que se encuentran en una isla. 


El helicóptero acelera con A y desacelera con B: con L y R podrás lanzar misiles. 
Te recomendamos mantenerte de 400 a 500 pies de altura. 
Trata de dirigirte hacia el punto rojo del radar, pero eliminando 


todas las bases que encuentres (sobre todo hay que dejar libre 
de peligro toda el área de aterrizaje para hacerlo con seguridad). 


Por fin tienes las Alas de Plata que te dan el siguiente password 
400718. 


Ahora comenzarás de nuevo, pero en experto. 
Licencia "A" (experto) 773224 
Licencia "B" (experto) 165411 
Licencia de "Plata"(experto) 760357 
Licencia de "Oro" (experto) 882943 


Si logras el rescate de los 
prisioneros habrás terminado 
Pilotwings. 


Observa cómo los instructores 
se asombran cuando realizas 
una maniobra perfecta. 


Este es el final. El helicóptero rescatando a los prisioneros. |. 
¿Lo podrías hacer en menos tiempo que AXY?|- 

El lo hizo en 1:17. 

Si lo logras tienes un lugar asegurado en 

nuestra sección de récords 


CASTLEVANIA Il 


¿Cómo le hago para poder llegar 
a otra área? 

J. Jesús Herrera Longoria 

Si avanzas todo a la izquierda hasta 
llegar a un muro que no te deja 
pasar, coloca en tu menú la flecha 
en el cristal rojo; ahora agáchate 
como indica la foto. Así un remolino 
te llevará a otra área. 
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THE LAST NINJA 


¿Cómo elimino al último Jefe 
Kunitoki? 

Oliver Gómez Abraján 

En cuanto lo veas aparecer prende 
las 5 velas de la estrella y luego 
trata de meterlo en ella; cuando 
esté adentro lánzale una estrella y 
habrás ganado. 


x 
00 00 54 
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¿Cómo derroto a Sabretooth en el 
nivel 9 ó The Final Battle? 

Gustavo Héctor Ruiz C. 

Para eliminarlo golpéalo del lado 
izquierdo, de esta forma lo llevarás hacia 
la derecha hasta tirarlo por el barranco. 


WOLVERINE 


¿ a000ga 


> 
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¿Dónde está la llave mágica? 
Paulino Alejandro Carrillo 


En el pueblo escondido (ver Club $ 
Nintendo +3), avanza hasta la orilla 

derecha donde hay una pared; ahí usa S 
Spell para que salga del suelo el templo Pl 
donde encontrarás la llave mágica. » 


DAA | 
. A 
¿Cómo encuentro en el nivel 2 a Havok? 
Gustavo Héctor Ruiz C. 
Debajo del primer imán hay dos 
plataformas moviéndose; colócate a la 
derecha y golpea agachado, así una 
tercera plataforma se moverá y deberás 
subirte a ella para llegar a la puerta, pero = 
ten cuidado con el viento. 
En la siguiente sección Psylocke te dará ñ 
algo para llamar a Havok, quien te 
ayudará si presionas Select cuando tu 
nivel de fuerza baje hasta rojo. 


CORE 006570 ww ouonr 2s 
LES >. RIR ; 
ISERCI de — HERZERKE 


¿Cómo paso la penúltima y última 
etapas? 

Jorge Geovanni Salazar 

En el nivel 1-1 brinca en la orilla antes de 
pasar la"G", ahí aparecerá un huevo que 
contiene una abeja, tómala y tendrás 
continues ilimitados. Si quieres volver a 
comenzar en donde te quedaste, sólo 
presiona —— y Start. 


¡000008 
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ADVENTURE ISLAND 
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CATLEVANIA 111 


¿Cuáles son los passwords del castillo de Drácula? 
Ignacio Ocampo Rodríguez/ Carlos A. Leyva Nava/ Arturo Melesio Sandoval/ Fabián 
Martínez G. 
SPOT y AXY te dan sus passwords; si quieres comenzar con 10 vidas te damos 
los passwords con "HELP ME". 

SPOT.!! 


¿Cómo paso la Súper computadora? 

Miguel Alejandro Chávez Fernández 

Al llegar al cuarto donde está la computadora, salte y vuelve a 
entrar, pero inmediatamente presiona el control hacia la derecha 
y te pasará a la siguiente escena, donde te espera el último Jefe. 


En nuestro número anterior publicamos el Curso Nintensivo de Súper Mario World, pero 
ahora te daremos trucos, tips y estrategias para que conozcas un poquito más de las miles , 
de posibilidades de este extraordinario cartucho. O 


VAINILLA DOME 1 

Acciona el Switch Palace rojo y podrás subir para encontrar el 
camino a Vainilla Secret 1. También puedes llegar con ayuda de 
Yoshi presionando B y después A para dar un súper salto. 


O E 


VAINILLA GHOST HOUSE 
> Tú puedes rebotar en las burbujas verdes saltando con A. 
be Para salir tienes que tomar las NN 
rs CO mm e monedas que están hasta la pared 
DEE derecha y después accionar el 

P-Switch para entrar por la puerta 
que aparece. 


VAINILLA DOME 3 
Al subirte-a la plataforma presionaCR para avanzar 
la pantalla y poder medir tus saltos. 


Si llegas con Yoshi 

cómete a los enemigos de lava. 
Después de bajarte dela segunda 
plataforma, vuela a la esquina izquierda 
y encontrarás una luna; luego vuela a la 
derecha para encontrar una área y hacer vidas. 


FOREST OF ILLUSION 3 
Para sacar el camino a "Roy's Castle", métete en el último tubo 
verde, ahí encontrarás la llave. 


FOREST SECRET AREA 
Si te pasas del otro lado de la meta final encontrarás 3 vidas. Esto 
lo logras volando lo más alto que puedas al nivel de tu marcador. 


FOREST FORTRESS 

Pasa por arriba de la puerta roja y encontrarás una zona de lava; 
pásala volando al nivel del techo y encontrarás 9 vidas y otra 
puerta roja. 


1 


¡ FOREST OF ILLUSION 1 
| Al pasar la-meta de la mitad pégale al bloque cuando aparezca la 
pluma,-así cuando caiga y la tomes se transformará en estrella. 
Ahora corre y toca a todos los enemigos que puedas para que te 
den vida. Cuando se termine el poder de la estrella, salte con 
START y SELECT, y repite la jugada. 


E Va30TS 
CHOCO-GHOST HOUSE nl E 

Deja que te sigan los fantasmas que se convierten en bloques AAA 7 
para que puedas saltar en ellos y llegar al pasillo de arriba donde 


está la salida. 


Nrana9997-77 


CHOCOLATE ISLAND 2 

Antes de llegar a la meta no elimines a los Rex y párate un poco 
El antes de tocar la meta; ahora presiona L y después que se 

| recorra la pantalla pasa la meta, así harás vidas y puntos. 


VALLEY OF BOWSER 2 

En la tercera sección de esta etapa corre para que no te aplaste el 
piso; después sube por el hueco en el techo y muévete a la 
izquierda para encontrar el camino a "Valley Fortress". 


Ii VALLEY OF BOWSER 3 

Aquí encontrarás plataformas flotantes con un número al centro, 
cuando el número desaparezca, la plataforma caerá. Al llegar al 
primer tubo amarillo métete en el de abajo y encontrarás una área 
para hacer vidas. 


7 VALLEY OF BOWSER 1 

Los "Chargin Chuck"romperán los muros de bloques para que 

23 sigas avanzando; toma los caminos de abajo para encontrar la 
salida. 
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Y NIÑITITS 3S, 


Nueva línea de tenis Panam Kids. 
Diseñados para pies que no paran en todo el día. 
No los pidas... ¡iexígelos! 
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SUPER C 


Si quieres escuchar 
todos los sonidos de este 
juego presiona A,B y 
Start juntos al aparecer 
el título. 


M. Angel Garduño 


BATTLETOADS 


El tercer Mega Warp te 
lleva del nivel 4 al 6 y se 
encuentra en la parte que 
indica la foto, baja por la 
base y después brinca 
muchas veces para subir 
otra vez. 


Oliver Gómez 


DOUBLE DRAGON Il 


Para continuar cuando pierdas en las misiones del 1 
al 3 presiona esta secuencia:f >| A B y Start. 


Daniel Rodríguez/ Miguel A. Castro 


BACK TO THE FUTURE ll Y 111 


Para poder llegar al Oeste oprime Select y B al mismo tiempo, en la pantalla 
verás aparecer los títulos y varias letras que deberás acomodar así: 
FLUXCAPACITORISTHEPOWER 


Daniel Rodríguez/ Miguel A. Castro 


DR. MARIO 


Para que te feliciten al terminar el nivel juégalo en: 
5 med, 10 med, 15 med, 5 high, 10 high, 15 high. 
y. Gildardo Bethancourt/ Aldo A. Pérez M. 


CONGRA TULA TIONS 


VIRUS LEVEL 20 
BPEED Lom 


¡te encantó la adaptación de 
per Mario Bros. para Súper 
¡ES, espera a que conozcas 
1 tercera parte de la Leyenda 
e Zelda. 


Muchos lugares contienen 
secretos, y hay muchas formas de 
jescubrirlos. 

Jn diabólico brujo llamado 
ianon ha secuestrado a la 
rincesa Zelda y Link decide 
salir en su búsqueda. 


Las hadas recuperan tu energía, al 
igual que en los anteriores juegos. 


=| tipo de juego es parecido al 
rimero de la serie, sólo que 
asta vez con los gráficos y 
sonido de Súper NES. Además 
a aventura tiene muchísimas 
escenas más, ya que no sólo 
cuenta con la tierra de Hyrule 
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ELINK TO THE PAST” 


y los laberintos como en la 
primera parte, sino que tiene 
"warps" para avanzar a 
mundos paralelos, los cuales 
son igual o más grandes que 
el mismo Hyrule. Encontrarás 
laberintos que, a diferencia de 
los que conoces de la primera 
parte, hay algunos que tienen 
más de 4 pisos; por supuesto 
que está lleno de secretos, 
acertijos e incógnitas que sólo 
tu astucia, habilidad y sexto 
sentido podrán descubrir y 
resolver. 


Con más armas y aditamentos; 
algunos te dan gran fuerza. 


La tierra de Hyrule es vasta, ayuda 
a Link a recorrerla toda. 
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Hasta fenómenos naturales como 
lluvia y niebla están en contra de 
Link. 

Si el reto crece también lo hará 

el número de objetos que te 
pueden ayudar y los movi- 
mientos de Link, ya que 
además de usar su espada, 
podrá empujar, jalar o recoger 
objetos, para descubrir - 
muchas cosas y para seguir 
avanzando. 


Así que si tú estabas buscando 
un gran juego de aventuras : 
para tu Súper NES, Zelda lllte - 
dejará muy satisfecho. Juégalo - 
y te convencerás. 


n 1985 un meteoro cayó sobre la tierra, apareciendo un extraño ser 

llamado Garuda, el cual empezó a sembrar el pánico entre la gente. 
Sorpresivamente llegó un hombre dispuesto a pelear por la paz, su 
nombre: Ryu Hayabusa. 


Para poder completar los 5 niveles que conforman este estupendo juego, 
es necesario conocer todos los movimientos de Ryu. 


ESCENA 1 
Para no arriesgar mucho con los enemigos que arrojan granadas, es bueno esperar a que arrojen 
una granada y después correr hacia ellos para golpearlos. 


Para vencer este jefe haz lo siguiente: golpéalo 
cuando esté en el suelo, y cuando brinque y se 
pegue en el techo ponte en la mitad de la pantalla; 
cuando se vaya a descolgar avanza un poco a la 
izquierda, así tendrás tiempo de esquivarlo si se Mi 
arroja directamente hacia ti o muévete un poco 
hacia los lados. Repite esto hasta que lo hayas 1 
vencido. 


ESCENA 2 

¡ Ten cuidado con esta clase enemigos; acércate un 
poco para que te ataquen y después puedas ata- 
carlos tú. Cuando te disparen, agáchate y espera a 
que pasen sus balas. Con los que arrojan fuego, 
brinca sus llamas y atácalos. 


NINJA? 


tay partes en las que tendrás que descolgarte de los tubos para seguir avanzando; ten cuidado 
orque en algunas partes habrá carritos abajo, pero déjate caer cuando se estén moviendo a la 
zquierda. 


No olvides usar aquí tu gancho, ya que es la única forma de avanzar. 


En las esferas hay una vida, pero no intentes 

sacarla desde aquí; avanza hasta donde veas un 

soldado que arroja fuego, sube al tubo que está 

sobre él, brinca sobre las bases ubicadas a la 

izquierda y toma la vida. Para alcanzar la base 
donde está la vida usa el gancho. 


Para poder pasar por aquí debes subirte al tubo y 
desde ahí brincar, pero primero elimina al primer 
robot, brincando desde abajo. 


El enemigo de esta escena 
no es muyy difícil; cuando 
aparezca, golpéalo y 
aléjate. Repite esta técnica 
hasta que lleguen al tubo 
de la izquierda, súbete y — . 
brinca del otro lado repitiendo la acción; cuando el pequeño 
hombrecillo se agarre de tu pierna, muévete poco y te librarás de él. 


MES FERIM ES 


Ten cuidado cuando el hombrecillo suba a su hombro porque va a correr, sube a una base para 
evitarlo. 


ESCENA 3 
Podrás colgarte para vencer a los enemigos que arrojan misiles,ya que 
son muy molestos. 


Cuídate de las bolas que disparan fuego, espera a que pase el fuego y 
pásate rápidamente colgándote de los tubos o brincando encima de 
ellos. 
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En el CES no sólo vimos juegos 
de Nintendo y Súper Nintendo, 
también vimos juegos de 
Game Boy, ¡Claro! tenemos 
un reporte de todo lo que vimos 
ahí. 

Al iniciar nuestro recorrido y 
encontrarnos con Acclaim, pu- 
dimos observar el Double 
Dragon ll que es una excelente 
adaptación de la versión de 
NES. Por otra parte, The 
Simpsons: Escape from Camp 
Deadly, marca la incursión de 
nuestro amigo Ban al formato 
de Game Boy. 


Más adelante nos encon- 
tramos con nuestros amigos 
de Capcom, quienes nos 
mostraron sus juegos de: Snow 
Brothers, el cual tiene la misma 
diversión del hermano mayor 
de NES; también estuvo La 


Pequeña Sirenita y 
Megaman ll. 


Después nos enteramos que 
Hi-Tech Expressions está 
preparando la introducción de 
2 de sus juegos más famosos 
para Game Boy: Barbie y Tom 
8 Jerry. 

También  Irem estuvo 
presente, y en su stand tenían 
lista la versión para Game Boy 
del juego "Hammerin'Harry”, 
que resulta tan buena y 
divertida como la del NES. 

Al pasar por el stand de LJN 
pudimos observar 2 secuelas 
de juegos de Game Boy que 
son: NBA All-Star Challenge 2 
y Spider-Man 2, además de 
que probamos la adaptación 
de la película Terminator 2 en 
versión de Game Boy. 


Y ya que hablamos de 
secuelas, no podemos pasar 
por alto el juego de "Bugs 
Bunny Crazy Castle ll", que 
lanzará próximamente la 
compañía Seika. 


Jaleco nos mostró la versión 
de Game Boy del juego clásico 
Q-Bert ¿lo recuerdas?, aquél 
en el que un personaje de gran 
nariz debe pisar bloques para 
cambiarlos de tono. Este juego 
conserva toda la diversión de 
las anteriores versiones. 


Sin duda, uno de los stands 
que más llamó la atención fue 
el de Konami, ya que ahí pu- 
dimos observar muy buenos 
juegos como Tiny Toons (con 
otra aventura más de Buster 
Bunny y sus amigos). 
Nintendo presentó su versión 
para Game Boy del juego 
"Yoshi",con el ya conocido 
personaje de las aventuras de 
Súper Mario, el cual es un 
cartucho muy divertido, tipo 
Tetris y Dr. Mario. 


Otro juego interesante y 
espectacular es el de "Batman, 
Return of the Joker" de 


Sunsoft, el que nos muestra 
gráficos y efectos poco vistos 
en Game Boy, además de 
tener un excelente audio y una 
gran acción. 


Batman en 
una de sus 
misiones más 
Interesantes. 


Además de todo esto nos 
enteramos de algunos juegos 
que varias marcas tienen 
planeado lanzar para este 
1992, como son: Joe 8 Mac de 
Data East; THQ lanzará a 
mediados de este año, el 
cartucho "Pit Fighter" y Ocean 
sus juegos Darkman y Addams 
Family. 

Como podrás darte cuenta, 
este año estará lleno de sorpre- 
sas para ti, pues además de 
los que ya te mencionamos, 
los licenciatarios tienen 
muchos juegos a prueba. 

Si tienes tu Game Boy, alégrate 
por la cantidad de juegos que 
podrás incluir en tu colección; 
si no lo tienes ¡qué esperas,! 
recuerda que esta diversión la 
puedes llevar a cualquier parte. 


"GRANDES. 
, GAME BOY 


1.-SUPERMARIOLAND 


Este juegoes el o 
obama tiem 
mantenido la 


lista. Juégalo y comprueba 
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2.-T.M.N.T. Il 
Los héroes de 


con mejores gráficos y 
sonidos que el anterior, 
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Double Dragon es un juego muy difícil y no puedo 
pasar el nivel 3. ¡Ayúdenme! 

Alberto Bernal 

Para eliminar más rápido a los enemigos dales 3 
golpes con A e inmediatamente presiona B para 
aplicar una patada voladora. Después de llegar al 
gigante, colócate en la esquina superior derecha, 
bájate a la orilla cuando se te acerque y poco antes de 
que se alinee contigo dale una patada con B e in- 
mediatamente un golpe con A, así lo arrojarás al 
hoyo. Más adelante sube despacio por una escalera, 
para que al llegar arriba quedes en la orilla. Ahora los 
enemigos no te harán daño, sólo dales una patada y 
un golpe para tirarlos. 
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Nunca he podido terminar Dr. Mario en Tengo Ninja Gaiden | y ll, y me sé las 


DR. MARIO 


20 High. Creo que es imposible porque 
sólo hay oportunidad de poner 2 cápsu- 
las y caen muy rápido. ¿Tiene final el 
juego? Josefina Martínez 


Tienes razón, es muy difícil pero no im- 
posible. La única forma de lograrlo es 
pensando rápido y tener mucha práctica en 
niveles más bajos, sobre cómo girar hacia 
uno y otro lado con A y B para poder meter 
las cápsulas por debajo. Spot sólo ha po- 
dido terminar hasta el 21 High. 


NINJA GAIDEN SHADOW 


claves para el Sound Test. Ahora que 
compré Ninja Gaiden Shadow para 
Game Boy probé las claves y no 
funcionaron; no he visto en ninguna 
revista la clave ¿ustedes no la tienen? 
y. Gerardo Rodríguez 


Spot se puso a investigar y sacó en 
exclusiva para ti esta clave inédita: presiona 
en la presentación al mismo tiempo / Start 
AyB. 


EDITORIAL 


Seguimos recibiendo cientos de cartas con preguntas y sugerencias, 
pero hemos estado tan ocupados preparando la revista que la verdad no 
hemos podido contestarlas todas ni incluirlas dentro de la revista. 


Te pedimos un poco de paciencia, ya que pronto recibirás 
contestación a tus preguntas. 


Respecto a las sugerencias ya estamos trabajando en ellas y en poco 
tiempo tendremos agradables sorpresas para todos los lectores; por 
ejemplo,hemos aumentado el tiraje para que no tengas problemas de 
encontrar la revista en tu puesto favorito, y el número de páginas para que 
tengas más información. 


Nos han mandado tantos secretos que no caben dentro de la sección 
S.O.S., por eso se nos ocurrió preparar un NUMERO ESPECIAL de tu 
revista Club Nintendo que se llamará S.O.S. y donde seguramente 
encontrarás los secretos que nos has mandado, claro, con tu 
nombre. Este número saldrá a la venta a mediados del mes de 
julio, pues tenemos que seleccionar los secretos, 
ordenarlos, comprobarlos y fotografiarlos. 


No te vayas a perder este 
NUMERO ESPECIAL. 
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Hola amigos de la Revista Club 
Nintendo. Desde hace más de 
un año que tengo mi Nintendo 
y en verdad soy un verdadero 
fanático de él. Tan aficionado 


soy que ya he terminado 30 
videojuegos, tanto de destreza 
como de aventuras. 

El otro día se me ocurrió que 
hubiera una sección sobre 
trucos pero con el Control Pad 
o el Joystick. Un ejemplo: en 
Battletoads para comenzar el 
juego con 5 vidas presiona A, 
B, | y Start al mismo tiempo. 
Ojalá tomen mi idea para la 
revista. 

Milema que siempre me repito 
antes de jugar es: "Este juego 
lo voy a terminar, porque no 
hay juego que esté fuera de mi 
comprensión, pero no voy a 
jugarlo nada más, sino que lo 
voy aestudiar y así me divierto 
y entretengo más". 

Una última cosa; quisiera que 
hablen de los juegos de 
Nintendo viejitos y no nada 
más de los nuevos. Me despido 
deseándoles que la revista, 
como el mismo Nintendo, dure 
muchísimo. Les desea suerte 
su amigo: 


Tosvia Zóniga Becerra 


Nos parece muy buena tu idea 
de los trucos con el Control 
Pad; es difícil crear otra sección 
exclusiva para este tipo de 
trucos, sin embargo, en la 
sección S.O.S. (Servicio 
Organizado de Secretos), en la 
sección Mariados y cuando 
demos en cualquier otra 
sección un truco que se haga 
con él, incluiremos una foto 
para señalar que ese truco se 
realiza con el Control Pad. 
Respecto a tu lema recibe una 
felicitación de AXY y SPOT, 
quienes están totalmente de 
acuerdo con tu forma de 
pensar, porque así no sólo 
conquistas el juego sino que 
también aprendes de él. 

La revista está balanceando la 
información de los nuevos 
juegos que muchos lectores nos 
piden con trucos y Cursos 
Nintensivos de los juegos clási- 
cos de los que tú quieres 
conocer más. 


d, 
Hacía falta una revista como 
Club Nintendo para expresar 


nuestras inquietudes sobre los 
juegos. 


Aquí en mi colonia nos junta- 
mos varios amigos a jugar y 
discutimos sobre los 
problemas que tenemos en 
algún juego y tratamos de 
solucionarlos entre todos. Esto 
ha dado buen resultado y ya 
tenemos una larga lista de 
cartuchos de Nintendo 
terminados y hemos encon- 
trado algunos trucos para 
terminar más pronto o más 
fácil los juegos. 

Estamos mandando algunos 
trucos que esperamos sirvan 
a los lectores y ojalá sean califi- 
cables para publicarlos. 


y TSUS Y Arsuro Diamasz 


Sin duda alguna que 2 cabezas 
piensan más que una. Es 
excelente que entre varios ami- 
gos descubran las estrategias, 
tácticas y trucos para avanzar 
en los juegos. Tus trucos son 
buenos y verás que estaremos 
publicándolos en las próximas 
ediciones. Por ejemplo, tu truco 
para comenzarcon 10 vidas en 
Castlevania III también nos lo 
mandó Ignacio Romero A. y se 
publicó en el número anterior. 


Tengo 16 años y me pareció 
muy buena idea sacar una 
revista sobre videojuegos. A 
mí y a muchos más nos interesa 
más que hablen acerca del 
Súper Nintendo. Al respecto 
me gustaría que me informaran 
si el Súper Nintendo es mejor 
que otros equipos de 16 bits. 


LUIS FECIPE PIVAS 


Es la misma pregunta que nos 
hace Hugo Daniel López, Abel 
W. Mata, Jonathan de Loera y 
Enrique Cabello. No hay duda 
que el mejor equipo de 16 bits 
en la actualidad es el Súper 
Nintendo, porque además de 
la ventaja de tener sonido 
estéreo, maneja muchos más 
colores para dar mejor 
definición a las imágenes y 
cuenta con Rotación y Escala, 
lo cual da efectos de tercera 
dimensión que nadie más 
ofrece. 

Otro de los factores que hacen 
mejor al Súper Nintendo es la 
gran calidad y excelente 
creatividad de los juegos 
exclusivos del sistema entre los 
que podemos nombrar Súper 
Mario World, Pilotwings,  F- 
Zero, Súper Ghouls 8: Ghosts, 
Xardion, Castlevania IV, Súper 
Battletoads, Contra III y el 
esperadísimo Street Fighter Il, 
que estará listo en Junio/Julio 
de 1992, diseñado para 2 
jugadores con 8 diferentes 
personajes a escoger y 
muchísimas combinaciones de 
golpes y movimientos. 


El esperado Street Fighter l 


Leí el Control de los 
Profesionales de su revista 
número 3 y quiero decirles que 
no sólo con los controles NES 
Max yNES Advantage puedes 
ser profesional; yo soy muy 
bueno y pienso que es más 
difícil con el Control Pad que te 
viene en el Nintendo. 


Rene Loza bushille 


Estamos totalmente de acuerdo 
que es más difícil jugar con el 
Control Pad, porque el control 
direccional (la cruz) marca sólo 
en 4 sentidos o sea arriba, abajo, 
izquierda y derecha y marcar 
inclinado es mucho más difícil 
y requiere de mayor precisión. 
A lo que nos referimos es que si 
eres un jugador que muy fre- 
cuentemente o sin darte cuenta 
realizas mucha presión sobre 
el control, tus pulgares o incluso 
tus manos se cansan mucho 
más rápido. Los controles como 
el Joy Pad o NES Max y Joystick 
o NES Advantage te permiten 
un control circular y no sólo en 


las 4 direcciones, además de 


que la opción turbo te evita 
estar apretando intermitente- 
mente y muy rápido los botones 
para los juegos donde tienes 
que disparar en forma cons- 
tante como en Contra o Fester's 
Quest por poner sólo 2 
ejemplos. 

Además, como sabrás, en 
muchos juegos como Tortugas 
I hay lugares donde al saltar 
golpeas con el techo y te rebota 
hacia abajo impidiéndote saltar 
a la siguiente plataforma si no 
haces un salto "chico" 
apretando rápido el botón de 
salto. Con la opción del botón 
turbo este salto pequeño te lo 
da mucho más fácil y sin fallar. 


Cuando me enteré de esta 
revista me interesé porque me 
gusta saber más trucos de los 
juegos, los mejores y los 
nuevos cartuchos y su expli- 
cación. 

Quisiera que me dijeran cómo 
sacar las 4 hileras de alitas de 
poder en Súper Mario 3 porque 
en una ocasión dejé jugar a un 
primo chico, salí de mi 
recámara y cuando regresé, él 
todavía no entraba al nivel uno 
y estaba apretando todos los 
botones. Al apretar el B me di 
cuenta de que tenía las 28 P- 
Wing y como no puede hablar 
y es la primera vez que juega 
este juego no pude saber qué 
apretó. 

Espero que puedan ayudarme. 


Eduardo Pascual Martínez 


Hay 2 posibilidades: que tu 
primo sea un genio y haya 
acabado él solo el juego o que 
tú lo hayas terminado y sin 
ponerReset ni apagar el juego 
tu primo hubiera apretado Start 
y empezara uno nuevo. 

La verdad creemos que fue lo 
segundo. Cuando terminas 
Súper Mario 3, empieza un 
nuevo juego con el premio de 
las 28 alitas de poder (ver Curso 
Nintensivo de la revista 1). Si 
no fue así, ojalá nos mandes a 
tu primo para que le dé unas 
clasesitas a AXY y a SPOT. 


Les pedimos a todos nuestros 
lectores que no manden dinero 
en sus cartas ya que está 
prohibido. Pronto les avi- 
saremos cuándo Club Nintendo 
iniciará sus suscripciones. 


011 Súper C 
as dedo cualquiera 

de los personajes de Súper C 
se pare en el enemigo de la 
foto sin que lo elimine? 


012 Súper Mario World 
¿Cómo logro que Mario 
permanezca sentado en el aire? 


006 ¿Dónde quedó el reto 006? 


En este número colaboraron 
con tips y secretos 


FELIPE BUTRON G.+FERNANDO FERNANDEZ 
R.+FIDEL E. GARCIA+MANUEL A, 
VILLASENOR+SANTOS CRUZ J.+NACHO+JUAN FE- 
LIPE GONZALEZ+LUIS C. ALVAREZ+GUILLERMO A. 
SANCHEZ+FERNANDO GOMEZ O.+FERNANDO 
LARA L.+FRANCISCO SANCHEZ E.+EDGAR JUAREZ 
VALLADARES+GREGORIO MORA A.+FERNANDO A. 
MIRELES+ANGEL W.MATA+JUAN E. 
RAMIREZ+MARIA DEL REFUGIO ESQUIVIAS+JOSE 
R. SALDANA+ARTURO,A. ARCHUNDIA+ALBERTO A. 
MORALES+FRANCISCO J. MESA+ANGEL A. 
VERDUZCO+ARTURO GUTIERREZ+LUIS G. 
MENDOZA+MARIO A. MADRIGAL+IGNACIO CAR- 
RILLO G.+ HECTOR G.MEJIA+LUIS, JORGE Y 
ALEJANDRO ARIAS+FEDERICO J. DE ALBA+JOSE A. 
GARCIA CRUZ+LUIS E. LOPEZ A.+SERGIO 
CAMACHO LEON+EDGAR TOLEDO G.+JOSUE R. 
HUERTA+SERGIO CHRISTIAN LEON+RAUL 
O.AMAYA+JOSE L. ALBOR+JORGE IVAN 
LEON+EDUARDO CHARPENEL+JUAN C. 
RODRIGUEZ+LEONARDO JIMENEZ GLZ.+LUIS 
RAMON CORONA V.+GUSTAVO A. E 
FIMBRES+FERNANDO Y EDGAR CEDEÑO Z.+DAVID 
O, DOMINGUEZ. 


Y contestamos preguntas a: 


SERGIO AGUILAR ORTIZ+EDGAR ALLAN+DAVID 
ARELLANO MARTINEZ+JUAN C. ATILANO H.+JOSE 
J. BRISEÑO S.+MIGUEL O. CABALLERO+OSWALDO 
CEBALLOS L.+SANTOS CRUZ J.+JULIO C. FLORES 
T.+LUIS A. FLORES TORNEL+ROBERTO FRANK 
GARCIA++RICARDO GARCIA MASSO+OLIVER 
GOMEZ A.+JUAN F. GONZALEZ TREVIÑO+EDSON 
HERNANDEZ DOMINGUEZ+GERARDO IGLESIAS 
G.+V, HUGO LOPEZ PALACIOS+EDGAR MANRIQUEZ 
J.+ANGEL W. MATA H.+PEDRO A. MIRANDA 
TREJO+GREGORIO MORA A.+GERARDO MUÑOZ 
L.+DANIEL ORNELAS A+BRENDA J. QUINTO 
P.+PORFIRIO PANTOJA VEGA+J. ANTONIO 
RAMIREZ DE ARELLANO A.+MIGUEL A. RAMIREZ 
VERA+ROBERTO REYES RAZO+FRANCISCO J, 
RODRIGUEZ+DANIEL RODRIGUEZ HERNANDEZ+D. 
LORENA RUIZ M.+JULIAN SOLIS M.+FABIAN VARELA 
OCAMPO+ALMICAR G. VARGAS+JESUS YEPEZ 
E.+MIGUEL ANGEL V, Z.+JUAN P. GARCIA M.+ AL- 
BERTO MENDOZA BECERRA+JESUS SOLIS 
MORALES+CARLOS J. MENDEZ O.+ ENRIQUE SOSA 
N.+ NORBERTO GUEVARA DE LA R.+CARLOS E. 
GOMEZ+ DANIEL MAYA O.+PATRICIA HERNANDEZ 
R.+JOSE RAUL SALDAÑA+DAVID 
O.DOMINGUEZ+ALBERTO A. MORALES 
M.+EDUARDO SANTANA V.+OSCAR ISRAEL 
SUAREZ+EDGAR J. RUBIO+ JUAN A. 
CARRILLO+FRANCISCO L. ESTRADA R.+JULIO 
A.COLUNGA+RENE GONZALEZ THOMPSON+IVAN 
AVILA ORTIZ+MARIO A. MARIÑELARENA+BLADIMIR 
ALBITER B.+JORGE A. GOMEZ RUIZ+ALEJANDRO 
HERNANDEZ BEREA+VICTOR OMAR GIL P.+ALVARO 
HERRERA L.+MARIO A. MADRIGAL+RICARDO RUIZ 
CABALLERO+GABRIEL SIMON GARCIA+MIGUEL A, 
FERRERA+HECTOR JARAMILLO C,+EDUARDO 
SAMPEDRO M.+CARLOS A. MURGUIA G.+LEANDRO 
BALLADARES O.+EDUARDO GARCIA RUIZ P.+RAUL 
SOLIS VALLE+FEDERICO J. DE ALBA+JAIME SAUL 
GUTIERREZ+ENRIQUE TELLEZ M.+ADOLFO 
ALMAZAN S.+JOSE ELOY MORALES+JONATHAN 
JUAREZ MEJIA+CHRISTIAN BERGER C.+RAFAEL 
RODRIGUEZ MEDELLIN+ANGEL A. 
VERDUZCO+EDGAR TOLEDO G.+JUAN P. MEDINA 
A.+ SERGIO E. GUSMAN Z.+LAURA A. ISLAS+ URIEL 
GOMEZ LOPEZ+FERNANDO RIVERO C.+ERICK 
JADIR CERVANTES+DAVID GONZALEZ B.+DAVID Y 
VICTOR RODRIGUEZ+IRVING JOSE MUJICA+DAVID 
BERNARDO TORIZ+RODRIGO ELVIA DEL PUERTO+ 
JOSSUE MENDOZA B.+MANUEL EDMUNDO 
RAMOS+JOSE LUIS ALBOR+MARCOS A. 
MARTINEZ+JUAN P. CORTES+ RAFAEL CHOWELL 
P.+ ADRIAN PAVON C.+DAVID S. 
CASTAÑEDA+ROBERTO GUZMAN G. JUAN C. 
RODRIGUE? EF 


E05 RECIO 


Esta es la lista de amigos que nos demostraron haber 
terminado un juego. 


RECORDS 
River City Ransom 
Roberto A. Ornelas Castillo....... ... «A ........... CM 
Metal Gear 
David Soft......... A O terminado 
Castlevania lll 
José A. ROMErO GUZMÁN. ccncccncnnannnenecinnananonannn essararans »Lerminado 
Súper Mario World 
Luis Alfonso Arellano M....occccccccccnnannnnaos essrarsarrror roo LerMminado 
INWINgZahedy Pacino ............... A terminado 
MODO Garcia A .......... 0 A 0 00 << terminado 
René Orozco Ganccccccnns -— PA O <<<. terminado 
Norma Suárez G............... MA... ......... cn terminado 
Jorge Suarez WM.................co. PA mnnnarnas Lerminado 
Hildebrando Ayala H.......... O. + «+ ... minado 
Humberto Ayala H...........ocmmoo.. A pena Le minado 
Rael Montes de OCA .occccnccococo ooo... IP terminado 
Edgar Martín GODEea........................ O... .. CCT 
Duck Tales (Game Boy) 
Onofre Ortega Chávez.....ss: —————— IE nzaerminado 
Mega Man 3 
David Ulises Pérez G....... A ssasaar a Terminado 
Final Fight 
Luis Ramón Corona Vi................... A... << . terminado 


Cómo tomar tus fotos de RECORDS 

Para tomar:tusfotos utiliza de.preferencia Uunascámara de 35 
mm. y apaga todas las luces del cuarto. Al tomar la foto trata de 
que haya el menos movimiento posible en la pantalla. Si puedes 
utiliza la pausa. 

En el caso de Game Boy sí debe estar bien iluminada la pantalla 
por el frente. 

Sigue mandando tus fotos de récords a Pestalozzi 838 Col. Del 
Valle México.D.F. C.P.03100 

Si haces más de 150,000 puntos en Tetris, saldrá tu nombre 
publicado. 


y 


Si dejas que te atrape Elvira o 
pasas cualquier escena cuando 
tengas 11, 33, 55, 77 Ó 99 
zanahorias, en el mapa 
aparecerá una nave que te 
llevará a una escena secreta. Al 
estar ahí, si le caes encima 3 
veces al enemigo de negro, 
obtendrás 3 vidas. Hazlo con 
cuidado y repite la jugada hasta 
tener 9 vidas para llegar más 
fácilmente al final. Es el máximo 
de vidas que puedes hacer en 
este cartucho y con ellas podrás 
avanzar más rápido. AXY 


En The Simpsons Bart vs. The 
World, sólo tomando todos los 
tesoros Krusty aparecerá el, 
verdadero final. Los tesoros los 
obtienes tocando a sus fami- 
liares. SPOT 


SECRET BONS 100000 PTS 


A A A 
SABE ILLEAR 
SHMIT DOM, PUJA 


105 Mm 101% - SACACASA 


a Á 


En Earth Defense Force, si pasas 
cualquier escena con toda la 
energía con la que comienzas, 
obtienes un bonus secreto de 
100,000 puntos y más energía 
para tu arma. AXY 


NinTteñSsivo 


| enemos muchas preguntas relacionadas con este clásico de Nintendo, por eso decidimos 
A presentarles este Curso Nintensivo que les contestará todas sus dudas y permitirá terminar 
este gran cartucho. 

Recuerda que necesitas seguir la estrategia que te recomendamos, porque si en algún momento 
la alteras (como usar armas donde no debes, o tomar otras que no te sirven) será más difícil 
lograrlo, 

En este juego debes tener una estrategia muy bien definida: 

-Elimina los enemigos fuertes con Donatello o con armas. 

-Cambia de personaje cuando estén a punto de eliminarlo. 

-Al eliminar un enemigo ten cuidado de no tomar un arma que no quieres. 

-Hay lugares donde es mejor evadir que eliminar. 

-Al salirte y regresar a una etapa cambian los enemigos; hazlo si te cuesta trabajo eliminarlos, 
-Cuandotomes un arma por primera vez, inmediatamente empezarás a utilizarla; presiona Select 
para dejar de usarla. 


BOOMERANG | TRIPLE STAR 


STAR KIAIS 


Comienzas aquí, llega a C caminando 
por afuera, cuidado con los tanques. 


Al final usa a Donatello para 
) vencer a Rocksteady. 


BORA! entrar por G toma la energía 
0.) r 

2 y salte; al entrar de nuevo estará 
la energía, aquí recargas de 


DAN AN 
AR 


A AA energía a todas las-tortugas: 


mm ) ee ¿> Al golpear al frente abarca la parte 
y) PO superior. Al.golpear. arriba o abajo 
tiene muy poco alcance. 


Al golpear arriba abarca el frente; 
es la tercera en rango de valor. 


(A s h a 


“> a Aa O 
Al golpear al f MEETS 354 Z 32 | 
golpear al frente abarca la 4, sá =D ; Ahgolpear al frente abarca . 


parte superior, pero es la de 
menor rango de valor. 


Se 
Mp EZ la parte trasera.-Al golpear 
e HA >) e hs arriba abarca atrás y enfrente. 
e A SA golpear abajo abarca la parte 
ay A dá . g 
h superior y de enfrente. Es la 


tortuga más poderosa y la de 
mayor rango de valor: 


MA. En cuanto suba la. 
an pantalla espera un 

il momento/aqueel / 
lí enemigo salte sobre tu 
A cabeza; Después. 
¡EM súbete. y NM 


Después de que A 

salga Bebop, sáltalo- 

y súbete aquí; 

con Donatello golpea 
hacia abajo. Mi 


fa 
Y TS 


Golpea agachado. ») 


Si no te alcanza el tiempo para desactivar todas las bombas,.en 
los últimos segundos deja que te eliminen.una tortuga (Mike o 
Raph), así te darán nuevamente todo el tiempo y no perderás tu 
juego. Pa Y 


'' Debes nadar despacio, 
«sin desesperarte. 


Aquí da un pequeño salto 
presionando A rápidamente. 


Cuando.estés enel mapa con la 
camioneta y aparezca un 
enemigo, presiona Select para 
salirte de la camioneta y el 
enemigo desaparecerá. 


La ruta recomendada es AED 
(G;.si perdiste una tortuga) J--K->L: 


Aquí salta y cuando estés Para pasar del otro lado 
en lo más alto presiona Ez 


un instante. Repite la 
jugada hasta que te 
quedes arriba. 

Si lo logras, evitarás dar 
unalarga vuelta, 


no saltes, sólo pásate 
corriendo. 

sae Sientras 5 veces 

pr conseguirás 99 misiles. 
Esta sección es 
necesario.que la.domines. 


Da un salto corto 


Pásate corriendo 


REINA Salta desde las escaleras para que 
api mi n 
AENA pegues en el techo y caigas en el bloque. 


Entra.por E con Don o Leo y toma la pizza y las sogas. Al llegar los kiais tómalos con Raph 
=0 Mike y cambia nuevamente a-Don O Leo.yregrésate para dejarte Caer por-el agua. 

Repite la jugada hasta-que Raph y Mike tengan 99 kiais, el-arma más. poderosa: 

Si teeliminan una tortuga, rescátala en el edificio G, 


0 


Bájate un poco pegado ala orillaizquierda, ahora presiona el control hacia la derecha y cuando 
caigas golpea hacia abajo. 


Salta hacia adelante y regrésate hasta que aparezca el 
enemigo, lo elimines y puedas saltar sin problemas. 


Ab salir por K puedes 
volver a entrar para 
recargar de energía 
a todas las tortugas. 


Espera a que el 


Déjate caer, pero no Salto corto, 
enemigo se caiga. 


recorras toda la golpeando al 
pantalla. frente. 


Pásate corriendo 


Para eliminar al jefe utiliza las armas que tienes, de preferencia 
lánzalas alejado del jefe. 


AREA 4 


La ruta recomendada es: 
11>25>3>6>8>9 

21) > (13 si perdiste una tortuga) 
>12>15>16>17 


Il'Ten cuidado con las bombas que te lanzan los aviones 
porque si te dan te eliminan y te regresan al principio. 


Avanza pocoa poco y ¿5 "NA 
cuando aparezca el. MA a 
enemigo párate y Pasa o az 
espera a que se vaya $ 


ss 


3 Encuanto suba 


para tomar. la pizza. Pa qESos 

Salte y repite lajugada _2 sóto An te 
hasta. recargar de PS Í salte el enemigo E 
energía a todas las tor- + E para subirte. ME 


tugas. 


Salta corto golpeandohaácia abajo, por si un enemigo te está 
esperando: 


lo nia init RE 


lo 


Después de eliminar a los 


e — 2 

sE i y $ 7 Ni 

p: 0 MN E $ 
> e ie 


enemigos, déjate caereinme- IAE E JON 
diatamente pásate corriendo, Rd E A LU A EU 


Para rescatar-una tortuga perdida entra-al hoyo 13'y.salte por el mismo lugar. 


Si llevastodas las tortugas pero.Leo o Don tienen muy.pocaenergia, deja que eliminena uno 
enla fase 9 y rescátalo.en la 13: 


At” llegar aquí Aquí.da un salto corto y sigue 
aparece”. una Salto corto, golpeando”. avanzando con-mucho. cuidado 
pizza atrás. Salto.cortor ' hacia.abajo: porque la lava es.mortal. ( 

12 IA Y A SS >> A 


Enestelugarpuedes recargar Al llegar al hoyo no 

alas tortugas de energía. muevas el “control 
17 hasta que ya estés 
A bajando. 


En esta pantalla 

practica cómo dejarte 

caer por los hoyos 
rápidamente sin 
perder tiempo. 


En cuanto vayas bajando, debes estar 
presionando el control hacia (<). 


De preferencia usa a 
Leo, si titubeas las sie- 
rras te/ eliminarán.-al 
primer contacto, 


Para eliminar a Mouser colócate exac- 
tamente debajo de él y con Donatello 
, |golpea hacia arriba; Luego, cuando se 

[descubra la esfera, presiona Start 2 
veces para poner y quitar la pausa. 
___|Repite la jugada para eliminar más 

|rápido a Mouser. 


AREASG 


Ten cuidado-de.Que la luz de los helicópteros no te 
toque porque aparecerán enemigos: 

El Technodrome'cambia-de lugar.-Lo puedes en- 
contrar en C, Do E. 


La ruta recomendada es: 

B Para.ecargar.armas 

A Para recargar energía cada que seanecesario. 
C>D=>E 


Cuando suba la pantalla avanza hacia la derecha: 
: Pizza 


ATTELELAFE 


Hi 


Esta es la rúta para * 
“recargarte de 
energía. 


Tomallos boomeranlgs, súbete y Aquí rescatas/a 
una tortuga que haya 


bájate para volver a tomarlos; A do 

¿ sido eliminada, 
aquí. puedes *, llenar de 

boomerangs a'Leo y Don. 


Golpea hacia abajo para 
eliminar al enemigo, 


Pégatea la pared para 
recorrerla. pantalla, 


Espera a que el enemigo se 
salga de la pantalla. 


Espera a que el enemigo se 
caiga. 


Al bajar la pantalla espera el 
momento preciso para de- 


Espera a que el. enemigo se pase a la 
jarte caer. 


izquierda, pásate por arriba y avanza a 
la derecha. 


Súbete aquí y golpea hacia abajo hasta 
eliminar al enemigo, 


Espera a que los enemigos 
se salgan de la pantalla. 


Al descender la pantalla no 
te muevas hasta que haya 
explotado el enemigo. 


Espera a que el.enemigo se 
pase a la izquierda, Juego 
pásate porarriba y avanza a 
la derecha. 


En cuanto puedas súbete a las bandas 
y elimina los dos cañones golpeando 
hacia arriba; después salta por atrás del 
ojo y dispárale boomerangs. 


Desde aquí elimina al cañón de abajo 
con Leo o Don. Salta a los enemi- 


gos que vuelan. 


*=)Espera si aparecen 
los enemigos que lan- 
zan rayos, bájate y 
dispara un Kiai. 


Eliminas el.enemigo 
desde arriba, 


En esta zona avanza lanzando 
boomerangs; si aparece un enemigo 
por arriba agáchate, pero si eliminas 
un enemigo espérate un momento 
porque puedes cambiar tus boo- 


PALA rescates e Ufa tor merangs por otraarma que te dejen. 


tuga que haya. sido 
eliminada: 


¿Narón Elimínalos con boomerangs. Avanza poco.a poco. 


En cuanto aparezcas 
aquí trata de saltar al 
enemigo junto a la 


Desde aquí lanza pared derecha. 


boomerangs para 


E a q UD, Epa A e 1 En 
eliminar al ene- | TAO a 
E A 


, El E 
Salto.corto. 


Si aparecen los 


astronautas 


== fa 
, PEA d) 
pasate por a, le, 


No olvides el poder 


Se Sí S q ES para llegar fácilmente a C. 
agáchate si es y AM RA, ) 
necesario. ED 


BATALLA FINAL > 
Al llegar al cuartel de Shredder, colócate rápidamente enla . 
plataforma..de la derecha, agáchate-y lanza kiais hasta 
eliminarlo. 


Al avanzar en 'esta. sección , 
¡ln aparecerá un- astronauta al 
centro de la pantalla; 


Te. aparecerán enemigos 
voladores. 


Aquí aparecen Zastronautas, En esta parte.el camino.se reduce a un pequeño pasillo; 

| Lt aparecerán Un-astronauta y después un enemigo volador, 
eliminalos', con” klalS,” Pero -sucesivamentesAvanza poco'a poco y agachándote; cuando 
cuídate de los lasers-que té aparezca Unastronauta dispárale un kiaiyquédateagachado 
disparan. hasta que se retire. 


ormidables circuitos, variadas y peligrosas pistas que sólo tú podrás superar, pues tú eres 
el piloto y tú tienes el control. 

- En este juego no sólo disfrutarás el vértigo de la velocidad, también te sorprenderás con las 
- excelentes imágenes de fondo y la excitante música. 


CUADRO DE MOVIMIENTOS ZONA DE PITS 
Al pasar por mr 
esta área ar 58 
una nave en gu 
pleno vuelo 


Para acelerar recargará tu 
Y, X_ |Para frenar Eo ds 

Para usar el turbo amics 17 
Para ladearse (Si los combinas con energía e 
Proa ama puedes dar curvas muy cerradas) IMTELES 


o LR 
A Stan |Para pausa y además te dará opción de GIA CE ES 
: hoi abandonar o continuar la carrera 


Usa Lo R para entrar o salir en esta área. 
CUIDATE DE NO SER ELIMINADO 
¿cria rourca En la esquina superior izquierda aparecen los datos de tu marcador, 
pr Tqreqras QUÉ lugar ocupas y el número de naves que califican. 
Vuelta 1 15 naves califican 
Vuelta 2 10 naves califican 
Vuelta3 7 naves califican 
Vuelta4 5 naves califican 
de A Vuelta5 3 naves califican 
En el momento que estés en el lugar 20 quedarás descalificado. 


ESCOGE TU NAVE 
BLUE FALCON: Esta es una nave perfecta para cualquier piloto; es la segunda en acelerar más 
rápido, pero también es tercera en resistencia. 
GOLDEN FOX: Es la nave que acelera más rápido, pero es la de menor resistencia. 
WILD GOOSE: Su mayor ventaja es que tiene una resistencia superior a las demás y es la 
. Segunda en el máximo de velocidad. 
FIRE STINGRAY: Es una nave lenta para acelerar, pero es la que alcanza la velocidad más alta. 


| Unidad de motor Máx. velocidad | Peso | 
457Km/h | 1,260Kg | 


[BLUE FALCON |  8F-2001Xx4 | 3200Ps 1,260Kg 
[GOLDEN FOX | cr2614x4 | 2050Ps | 438kmM | 1020Kg | 


Recuerda que entre más pesada sea la nave menos tendrás que frenar en las curvas, y al tocar 
otras naves casi no te afectarán. 

No gires bruscamente al pasar por 
rampas; utilizat para un salto corto 
y ypara un gran salto. 


y 


Si haces tu recorrido pegado 
al riel interior puedes mejorar 
tu tiempo. 


PIM Ñ AU A, 3 
Para rebasar en las curvas 
es mejor por adentro. 


Tú puedes tocar el riel ligeramente sin que te quite energía, pero 
si te aproximas demasiado te frenará y te restará energía. 


Al aparecer "Check" atrás de tu nave, te indica por dónde se 
acerca un contrincante. 

Cuando tengas gran dominio del control colócate exactamente en 
línea con "check" y al acercarse tu contrincante te pegará por 
detrás y te ayudará a acelerar. Esto funciona en las rectas. 


ACUMULA PUNTOS PARA HACER VIDAS 
Cada vez que logres 10,000 puntos obtendrás una vida. 


BONUS POR VUELTA BONUS POR CARRERA 
ler lugar 900 pts. ler lugar 2,500 pts. 
2” lugar 600 pts. 2% lugar 1,500 pts. 
3er lugar 400 pts. 3er lugar 1,000 pts. 
4 lugar 200 pts. 

ACELERA CON AYUDA 


Al comenzar en cualquier pista: Con Wild Con Fire Stingray presiona R para colocarte 
Goose presiona R para colocarte en línea en línea con Blue Falcon; después de que te 


con Golden Fox 
y te ayude a 
acelerar. 

Con Blue Falcon 
presiona R para 
colocarte en 
línea con Wild 
Goose y te 
ayude a acelerar. 


ayude a acelerar 
presiona R para 
colocarte en línea 
con Wild Goose y 
así acelerarás 
rápidamente para 
colocarte en 
segundo lugar. 


a UN SALTO FUERA DE LIMITE 

| En Port Town puedes acortar camino si usas turbo y pasas por 
cualquiera de las rampas presionando y, pero gira un poco a tu 
derecha para caer sobre la pista. ; 


Los récords puedes borrarlos 
presionando Select . En la pantalla 
aparecerá la lista de los mejores 
tiempos y te pondrá la opción de 
borrarlos o no. 


Para hacer la mejor vuelta te recomiendo guardar los 3 primeros 
turbos y un poco antes de cruzar la meta por cuarta vez, usar el 
primer turbo. Al pasar la meta tendrás nuevamente los 3 turbos 
que podrás utilizar en la última vuelta y hacer un récord de la 
vuelta más rápida. 

AXY 


MUTE Y CITY 


BIG 2 BLUE 
Esta curva 
tómala desde : 
afuera y no frenes. Utiliza el turbo. 


Usa el turbo y 
corta camino. 


Frena un poco y utiliza R para dar 
más cerrada la curva. 


Quédate pegado a la derecha y al 
terminar la zona de hielo ejecuta una 
curva cerrada. 


SAND 2 OCEAN DEATH Y WIND 
Usa turbo de preferencia 


Al salir de esta puma - - para rebasar. 
curva usa turbo. PES HA S, 


Pr 
á =>, 


_- 
Pasa sobre las flechas, 
pero céntrate desde 
antes. 


Toma la curva 

EEN aa 
frena un poco; O RSE 
no olvides usar L. E 


MUTE E CITY 1 


Aquí toma por tu ¡z: 
ED quierda y solamente 
que una nave que esté 
= adelante de ti tome el 
camino de la izquierda, 
tú te irás por 
a la derecha. 


Pasa sobre la orilla 
derecha de las rampas 
y usa turbo para 

cortar camino. 


ASILENCE 


Tienes que tomar curvas 
cerradas, pero una 
tras otra 

utilizando L y R. Pasa en ios 
y al llegar a la.curva 


a frena y ayúdate con L. 


Pasa dando un pequeño 
cambio de dirección. 


Toma el camino corto y 
cruza por enmedio de las 
minas; al rebasar las 
últimas minas da una 
vuelta muy cerrada y 
pasa sobre la rampa. 


PORT 2 TOWN | 

Mantente alejado de 
las barras magnéticas 
con ayuda de Lo R. 


Turbo. 


pl pr” 
Quédate al centro ho 
de la pista. e ES 
Y Saliendo de la curva 
y conLoR pasa 
sobre las 3 rampas. 
Quédate al 
centro de la pista. 


WHITE 9 LAND ll 


” Corta camino por las 
barras azules, dando 
una de las curvas 
2 muy cerradas 
oprimiendo L. 


Enla primervuelta notendrás turbo, porlo 
que tienes que llegar a gran velocidad y 
presionar ¿para dar el salto más largo. En 
ESPEUES vueltas usa turbo. 


que puedas. 


Al salir de la curva 
céntrate y sigue 
la ruta señalada 

ayudándote de 
Lo R. No olvides 
presionar y para 
un salto largo. 


MUTE «Y CITY II DEATH 2 WIND II : 

7 Utiliza aquí el turbo o guárdalos para que si no pasas 
sobre las flechas que te aceleran, tengas oportunidad. 
de recuperarte. e 


Céntrate y utiliza 
Lo R para rebasar. 


| Dalas curvas HUA A 
Corta camino para evadirlas minas y muy cerradas, Ál- ES, O 
después de la primer vuelta utiliza frena y ayúdate ÁS 
turbo. titi deL yR. da 


> Toma la ruta 
a HA a indicada y 
Ea SS no pierdas 

el control. 


53 


PORT 2 TOWN Il 


CET YD - $ 
AN 306 24 Para llegar aquí tienes 
“2 que tomar la rampa a 

gran velocidad y no. 
olvides presionar |. 


En estas curvas frena Al salir de esta 

solamente lo. Curva utiliza 
necesario para no €! turbo. 
golpear la orilla. 


MA AA Después de pasar 
Saliendo de es : XQ WN la 3er rampa ás 
NM. ¿ desvíate un poco 


a la derecha con R 
- para no pasar - 
sobre los imanes. 


Después de pasar la curva 

cerrada sigue derecho sobre 

la pequeña sección de 
grava y da 

nuevamente una curva 

cerrada, luego usa el turbo. 


Tu mayor reto es terminarlo en 
Expert en la Liga del Rey y | 
| obtener Clase Master. E 
| Al terminarlo en Master obten- | 
drás una vista del final desde 
E] otra perspectiva.  AXY 


EE0D3b2 y 


Y 
Á Sigue la ruta 


0 para cortar |" 
| S camino. | 
>> Escoge: 
cortar camino . 

o recargar energía. 


az 
ne 


1 22"08 


PETT 


CLASICOS 


LS 


3.- TETRIS 


4.-PUNCH OUT 

5.-RAD RACER 

6.-GOAL 

7.-SUPER C 

8.-CASTLEVANIA 11 

9.-DUCK TALES 
10.-TOP GUN Il 


SUPER NES 


QUEEN Ef 
KING LEAGUE 


CLASS 


» MASTER 


1.- F-ZERO 


OOOSDONOS 
JS 


2.-SUPER CASTLEVANIA IV 
y a a Es E 


ZA, 4 e y 
a . « 


3.- FINAL FIGHT 


4.-SUPER SMASH TV 
5.-SUPER GHOULS “N GHOSTS 
6.-SUPER BASES LOADED 
7.-PILOTWINGS 
8.-U.N. SQUADRON 
2] 9.-SIM CITY 

2] 10.-SUPER OFF ROAD 


rril 1 


pee 
Ly y 


a | 
algunas 


¡end 


1 
p 


o'eni 


q 


terna 


verece,oe al : 

lar ? Ub sina arernnia A - 

¡lar.como en el ca gularsonidodelos disparos de Mega M 

p mila 2 13h sae Mega Nar 
: Gh ga Man, 


e lUesuesco ol Ñ 
, JUuegues, con mas ganas y'Se te 


10 SO 


OS A . 
OS 0e SOnñIO 


NINJA GAIDEN E 
MUSICRUISE 


ec 


_HYPER ZONE (SN 

e ei los botones L R 
tart en el control 1 cijdnlla 

esté el título. á E 


SOUND 67 


mm AND O 1109 TEOMOD, 17D. 
LICENSED De 
NINTENDO Or AMERICA ING. 


erél primer Sound Test 
rideñlHkes),al aparecer 
enis'presiona Start 
título del juego con los 
deja que desaparezca y 
as nuevamente "TECMÓ 
'", presiona Start y saldrá 
el titulo comlos/dragones; 
desaparezca, Y Ve! 
presents; vuelve a 
presionar Star y cuan 
título conos dragones 
AB Select y Stafl al mismo! 


y oitás Un excelente Sound 


La serie de este. ex 
tiene la particularidad « > ql 
us 4 versiones 
Ninja Gaiden lll no 
sinceramente: no lo | 
cubierto. 
En Ninja Gaiden (NE 
la presentación presi 
B, Select y oprime Start € 


trol 1. 


en Ninja G 
"TECMO f 


ues 


de 


yuelta, ( 
lospro 
sound ! 


do veas el 
presiona: 


Gaiden Shadow 
ot descubrió el 
Sound Test oprimiendo /ABy 


Start al m 


[sounp MODE] a - ER / 

| 2WER BLA DE (NES) 
Ss los ¿ controles: En 
sli * y Selectren 

2 pres ona y mantén A 

) Oprime Start en el Coh: 


O 


Niro ndo 


ENTERTANNENT 
SeSTEM 


mado de las sirenas 
ba] Jo del mar. 


Si la Pequeña Sirenita fue tu película favorita 

de todos los tiempos, te encantará este video juego. 
Flounder, Sebastián y el príncipe Eric están todos 
ahí. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
sus maléficas criaturas. Canta "Debajo del mar" 
mientras ayudas a Ariel 


Si Ariel no pasa el barco Caza a los cangrejos antes Tú puedes decir que la A ; 
hundido estará perdida. de darle con tus burbujas gran Ursula tiene práctica salvar a sus amigos. 
a las anguilas. en lanzamiento de peces. Es una aventura que vas 


a querer y vas a mar. 


Licenciatario de Nintendo” para jugarse en 


01991 The Walt Disney Co.O 1991 CAPCOM U.S.A., INC. 
Nintendo y los sellos oficiales son marcas le Nintendo of ENTERTAINMENT 
America, Inc. SYSTEM" 


CEMPARADAS COW 


BATIZEIZADE, LAS TDRIVEAS 
PARECEN PANGO EN El 
ESTAVSVE 


CUATE, 9 ESTAS LISTO 
PARA UN JUEGO QUE 
RoMPA TOADTALMENTE 
CoN LO ESTABLECIDO, 
AQUESTA BATLETOADS. 
12 NIVELES SALTARINES 
DE FIERAS LUCHAS Y 
SEN SACIONALES CARRERAS 
PARA UNO O DOS 
JUGADORES 


2 Y Y TRADEWEST 


YTENDO-SOUND TEST 


Como sabes, un Sound Test te permitirá disfrutar todos los efectos y música que cada cartucho trae. La mayoría 
dé los juegos de NES que tienen Sound Test lo traen "oculto" y para localizarlo deberás hacer varias 
"combinaciones en tus controles, 

En el caso de Súper NES la mayoría de las veces lo traen en la pantalla de opciones antes de iniciar el juego. 
A continuación mencionamos algunos ejemplos de Sound Test para tu NES, Súper NES y Game Boy. 


S (NES) 
NEYITO SILJU 
par stccionar e Son A 
el número de Con aa vécese resp" CASTLEVAN, 
resentación ere retado Y oprime Y Ca ; Selecciona Pell ll (Gapíe Boy) 
botán B, déjalo ap 5 Corazones para Ei Y Pónle. 4 
Start. A est, ener Sound 
e pap “soon 
WRESTLING ( del 7 ON | A BATMAN 
Mientras aparece el JE B y CONQUE _ E Cuando aparezca el « Y 
WI o deja presionados 19 Alá CR YSTA L PT OF THE E] ledopresiona Ay Sora del 
eSpués oprime Select. presionecer el n ACE MES ) E : 


elec; ““Juegó 


THÉ SIMPSON STA 
ARTS: SP jalea E: del 
e da DISPaIauncoE dar, y adenós 
segunda pacio KW ¡ga co eguirés 
aparezg2n o phtener Y - 
tienes * Sound Test 


música cam Lo 

templos SON: | 

Al UPER MARIO wo + 

- dk vas al nivel espe, de 
to e .as 

a Nc ucharás una música 


1 Horld, cua 
strella para 


Por supuesto que en este especial de Sound Test no podía faltar el pro- 
tagonista de un verdadero milagro: el MIRACLE PIANO 
Esteteclado que acompaña.a un cartucho para Nintendo te enseña paso por 
aso'a tocar el piano y por supúesto a leer la música. Si tus movimientos en 
os.dedos sobre el teclado no fueron torrectos, su inteligencia artificial te lo 
indica y te invita a que lo sigás tan rápido,como tú lo quieras. 
Este maestro de concertistás ñoSe enoja nie regaña, pero sí te enseña a 
tocar piano desde una formaSeñcilla y divertida porque tú realmente inter- 
: actúas con el sistema. ESSLBZ 
LULA Tiene desde los niveles básicos para enseñarte la escala musical hasta gran- 
des conciertos acompañado por una orquesta; pasando por Jazz y música 
ca contemporánea o Country. ES 
y 


juegos 


Goles y un gran espectáculo 
deportivo presenta Jaleco en 
su formidable juego de futbol 
soccer: Goal!, en el que puedes 
competir contra el Nintendo, 


contra el Nintendo. 

tiene una gran varied 
podrás jugar la Copa 
el campeonato ame 
un encuentro de ti 
portería. 


mientos que puedes hacer y 
que varían dependiendo si 
estás a la ofensiva (con la 
posesión del balón) o a la 
defensiva. 


A continuación te menciona- 
mos lo que debes hacer para 
atacar o defender, sin olvidar 
tu estrategia y habilidad: 


A 


fensiva: Para dar un pase, 
ueve tu jugador a la dirección 
e quieras mandar el pase y 
presiona el botón B; entre más 
dejes presionado, más lejos 
irá el pase. Para chutar, oprime 
el botón A y mueve el control 
hacia donde quieras disparar; 
los tiros en diagonal a la 
portería son muy efectivos. 
Una buena técnica para burlar 
alos enemigos es la de mover 
rápidamente el control a los 
lados, aunque cuando se 
junten 2 ó 3 contrarios será 
muy difícil esquivarlos. Para 
cabecear el balón, sólo oprime 
el botón A. 

Defensiva: Notarás que el 
jugador que tiene el número 1 
debajo de él, es el que tú 
manejas; con el botón B podrás 
cambiar el número a otro 
jugador.Con el botón A quítale 
el balón a tus contrincantes; si 


yA 


llegas de frente a uno de ellos 
podrás quitarle el balón con 
una barrida, y si le llegas por 
atrás puedes cometer un foul, 
así que ten cuidado al hacer 
esto en tu área de la po 


¡barriéndote lim 


Por su parte, Nintendo diseñó 
un video juego que enlaza la 
diversión y el espectáculo de 
este deporte que ahora está 
al alcance de tus manos: 
intendo World Cup. 


El juego se desar 
rápidas acciones y 
gran variedad de téc 
bolísticas como l: 
"chilena", los re 
"palomita", pase 
precisos, 
increíbles 
"atajad: 


Puedes barrerte para quitarle el balón al 
contrario, sobre todo en el hielo. 


También podrás "barrerte" a 
los pies de tus contrincantes 
para quitarles un balón e iniciar 
la jugada que te lleve al gol. 
Claro, podrás cometer una que 


WNTENOO 


otra "faltita" que evite mayor 
peligro para tu portería. 

En este Campeonato del 
Mundo participan equipos de 
alto nivel futbolístico como 
Holanda, Brasil, Alemania, 
Italia, Inglaterra, Argentina y 
algunos que buscan sobresalir 
como México, Camerún, 
Japón, España y los Estados 
Unidos. 


WERLD* 
CUP 


Sí tienes el NES Satélite la 
emoción se "cuadruplicará", 
porque podrán jugar 4 per- 
sonas al mismo tiempo (2 en 
cada equipo). 

Otro a 


pecto 


erencia,el terreno de 
tilizar como: pasto, 
arena o hielo. 
pasar la oportunidad 
este entretenido 
tamos seguros que 
ará. 

2rás, Goall es un 
en donde la estrate- 
damental para su- 


s diferentes equipos 
tarás; en Nintendo 


p es la "garra" y las 
técnicas de los 
lo quete encantará. 


E | 39 


Falo cómo aa djecata ln pul de CllaDA 
mientras el portero está fuera de posición. 


Te aconsejamos que si no te 
decides por alguno, entonces 
elige los dos, pues lo que es 
seguro es que te divertirás, 
Al igual que en el futbol soccer 
profesional 


estos dos 
cartuchos te darán Tiem 
Extra de entretenimient 


CONTRA !Il THE ALIEN 
WARS 

KONAMI sorprenderá no sólo 
a los aficionados, sino tam- 
bién a los expertos en Nintendo 
con un "Juegazo" para el Súper 
NES que pronto llegará a 
México. 


La Tlerra se encuentra en problemas otra 
vez, ¡Red Falcon ha vuelto! 


£% 
A == as NY A 
Ss PAL 
2% - yA y 


Si crees haber visto todo, 
espera a ver Contra |Il: The 
Alien Wars y te irás de espalda. 
¿la razón? su diseño y musi- 
calización. 


En motocicleta y a toda velocidad es un 
nueva forma de pelear. 


Los calificativos para este 
cartucho se quedan cortos, así 
que sólo nos queda hablarte 
de él para que lo conozcas. 

Esta es la historia: Como ya 
había pasado algún tiempo, 
desde la última batalla,todos 


vivían tranquilos en la Tierra, 
pero de pronto... malas 


noticias: ¡los Aliens atacan de 
nuevo! y esta vez han unido 
sus fuerzas para ser más 
poderosos que nunca. 


Cada movimiento debe ser preciso y 
correcto, sl no... 


Si tú tienes Súper Nintendo, 
este es un juego que no te 
debes perder. 
"XARDION" 

En 3 planetas lejanos a la Tierra 
una leyenda está por 
escribirse: la computadora 
NGC 1611 ha sido creada para 
proteger la flora y fauna del 
sistema solar Alfa 1, pero al 
pasar 12 años sufre una 
alteración haciendo que sus 
guardias se conviertan en 
despiadados mercenarios. 


Deberás inspeccionar hasta el último 
rincón Alfa 1. 

La Federación de Alfa 1 decide 
enviar 3 valientes robots a infil- 


trarse y desconectar la com- 
putadora, aunque antes 
deberán conocer la leyenda 
de un "gigante blanco": 
Xardion.Este juego llamará tu 
atención porque no sólo avan- 
zarás y destruirás a los robots 
protectores de NGC 1611, sino 
que también debes averiguar 
el secreto de Xardion. 

Sin duda este juego es una 
gran sorpresa de Asmik para 
todos los que gustan de 
aventuras. 


ld 
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da robot tiene cualidades únicas que 
deberás dominar. 
RIVAL TURF 
Jack Flak y Oozie Nelson son 
dos tipos que llevan una vida 
normal, hasta que su barrio se 
ve invadido por una banda de 
rufianes que siembran el te- 
rror asu paso, así que deciden 
luchar para salvar su 
vecindario y destruir esta ola 
de terror. 
Rival Turf es un juego que 
próximamente lanzará al mer- 
cado la marca Jaleco. Esta- 
mos seguros que este cartucho 
dejará satisfechos a los 
amantes de los juegos de 


“ pelea, ya que se desarrolla a 


lo largo de 6 escenas en las 
cuales deberás derrotar a 
todos los secuaces de un pode- 


roso jefe de la mafia de quien 
sólo se conoce su nombre: 
"Big Al". 


Todas las escenas cuentan con 
muchísimos detalles, fíjate en la sombra. 


Este juego tiene gran variedad 
de movimientos y modos de 
juego, además de contar con 
la opción de tener 2 jugadores 
al mismo tiempo, lo que sube 
la emoción y la diversión; este 
es un juego que vale la pena 
esperar. 


El tamaño de los personajes da mayor 
realismo a la acción. 

BART'S NIGHTMARE 
Quizás lo peor para Bart no 
sea hacer la tarea, sino 
quedarse dormido y tener 
pesadillas en donde puede ser 
convertido en sapo o en algo 
más escalofriante... un niño 
normal. 


Sólo en una pesadilla encuentras lugares 
como estos. 


En este cartucho, con gráficos 
de calidad como en las mismas 
caricaturas, deberás acom- 
pañar a Bart a través de 8 


sorpresivos niveles. No te lo 
pierdas. 


e GIO. "EIC N % . , 


¡Demaslado tarde! Bart se ha convertido 
en un niño normal. 


GOAL! (SUPER NES) 

El deporte de las patadas no 
quedará fuera del Súper NES, 
pues Jaleco ha hecho una 
fabulosa adaptación para este 
sistema del ya conocido 
cartucho GOAL!, que pronto 
podrás adquirir. 


de la escena cambia. 


Dentro de los ¡24 equipos! que 
tiene, México está incluido y 
con tu habilidad es posible que 
ahora sí ganes un campeonato 
a nivel internacional. 

Las acciones se desarrollan a 
gran velocidad y como las 
características de cada equipo 
son diferentes, la emoción 
también lo es. 


OB 535 00 
En los desplazamientos laterales verás 
un efecto diferente. 


y 


+ e ER USA TOA 
SI cometes un fuerte "foul" te castigarán 
con penalty. 


Los cambios de perspectiva 
son impresionantes, pues 
cuando tiras a gol la "cámara" 
te muestra la escena como si 
estuvieras detrás del portero, 
quien podrá reaccionar muy 
rápido para atajar el balón. 
Un detalle agradable en este 
cartucho es que cuando un 
jugador mete gol lo celebra 
con tanta emoción que hasta 
sus gritos se escuchan. 
Por otra parte, si te interesan 
las estadísticas, podrás 
observarlas al medio tiempo y 
al final de partido. 
GOAL! para el Súper NES dis- 
pone de batería y tú ya sabes 
las ventajas de esto. 
CHALLENGE SET 


Ahora sí que ya no te cuenten de las 
hazañas de Mario, mejor cuéntales tú. 


¡Buenas noticias para ti que 


querías comprarte tu 
Nintendo!, ya que muy pronto 
saldrá a la venta el Challenge 
Set, que es un nuevo paquete 
de Nintendo que además de 
incluir el Control Deck, 2 con- 
troles, eliminador de corriente, 
adaptadores para la T.V, y 
cables de audio y video, incluye 
el cartucho más famoso de 
todos los tiempos: "Súper 
Mario Bros. 3". Así, desde el 
primer momento, podrás dis- 
frutar y conocer al personaje. 


La paz en la Tierra ha reinado 
desde que Mega Man venció 
al Dr. Wily en su última batalla; 
sin embargo, nuevos disturbios 
se reportan junto con la apari- 
ción de 8 nuevos robots que 
destruyen todo lo que se en- 
cuentra a su paso, ¿habrá 
vuelto el Dr. Wily? No. Esta 
vez el responsable es un 
científico llamado Dr. Cossak 
que tiene los mismos planes 
del Dr. Wily: la conquista del 
mundo. 


Tan nn: y MA 
8 nuevos robots, ¿es que nunca se dan 
por vencidos? 


En esta nueva secuela de 
Capcom tendremos que 
ayudar a Mega Man a luchar 
contra los nuevos robots Ring 
Man, Dive Man, Toad Man, 
Bright Man, Skull Man, Dust 
Man, Drill Man y Pharaoh Man; 
por supuesto, también des- 
pués de vencer aestos enemi= 
gos deberás enfrentar al Dr. 
Cossak en su fortaleza. 


Ed o 
Como en los anteriores juegos deberás 
usar el arma adecuada para el enemigo 
adecuado. 


Pero Mega Man no sólo cuenta 
con nuevos enemigos, tam- 
bién cuenta con un nuevo 
poder: el Megabuster, que es 
un disparo que acumula fuerza 
dejando apretado el botón de 
disparo. 


as es FA 
No te fíes de la tierna apariencia de estos 
enemigos. 


El Megabuster es un arma muy poderosa. 


Le 


Y no está sólo, un nuevo amigo 
lo acompaña, además de su 
fiel perro Rush: el pequeño 
Robot Fliptop, que le dará 
poderes a Mega Man. 

Gráficos mejorados y un buen 
reto harán de este juego un 
favorito de todas las edades. 


e + 


Para encontrar el Wire Adapta- 
tor deberás dejarte caer en el 
hoyo después de pasar la 
ballena en la escena de Dive 
Man; para encontrar el Ballon 
Adaptator, usa a Rush Tram- 
polín y brincarás el pasaje en la 
escena de Pharaoh Man. 
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En la caja de Súper Mario Bros. 3, en la parte de atrás, hay fotos de 
unas escenas que nunca salen en el juego; algunos amigos me 
han dicho que es el mundo 9 pero nunca lo he podido descubrir, 
¿es cierto esto? 


Arturo Toledo M./ Carlos A. Bautista G./ Daniel Ruiz T./ José Luis Barajas R. 


Muchas veces las cajas en las que vienen los cartuchos se empiezan 
a diseñar al mismo tiempo que se está terminando el juego, entonces 
setoman fotografías del prototipo (juego sin terminar) para la caja; este 
fue el caso de Súper Mario Bros. 3, 

pues las fotos que aparecen en 

algunas cajas son del prototipo. 

No es raro encontrar casos como 

éste, por ejemplo, las fotos que 

aparecen en la parte de atrás de la 

caja de "Bart Vs. The World" pueden 

ser del prototipo o hasta dibujos. 


Ahora que el mundo nueve del 
cartucho de Súper Mario 3 sí existe. 
Fíjate en el número del mundo 
cuando tocas la flauta 


SUPER MARIO BROS 3 
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¿Cuál es la clave para pelear 
contra Mike Tyson (Mr. Dream)? es 
- Edgar Omar Santana Martínez/ Carlos Díaz G./ 
Victor Hugo López P./ Miguel Angel González S./ er ermo E. Díaz/ José E. Salas/ Edgar Mo 
Porfirio Pantoja Vega/ Francisco Alejandro Sierra RA 
S./ Jorge Ernesto y Manuel Eduardo Gutiérrez 


G./ Roberto Enrique Gaucín M./ Arturo Alejandro 
Archundia G./ Javier Bogart Soriano B. 


DVI 
THE DREAM FIGHT 
MIKE TVSOM 


31- O 27KO 
“PROFILE ” 


FROM 
PUSH CATSKXLL. 


START £ 
AGE: 21 


LITTLE MAC WEXGHT : 2 


La clave es: man control hacia la d 
007 373 5963 sa E aer en la otra base. 


Ene y 


THE LAST NINJA ll es, 
Para empezar con un número 
determinado de vidas (de una a 
quince) observa el siguiente 
ejemplo de password; Para 8 
vidas: 
888888888880888 

es decir, en el doceavo espacio 
al señalar el password coloca un 
cero, y en todos los demás el 
número de las vidas que desees, 
pero esto funciona hasta el 
número 9. Del 10 al 15 estas son 


ppp las claves: 
Ha Ey 10-C 11-D 
HA 12-E 13-F 
” 14-G 15-H 
- Ejemplo para 12 vidas: 
> Paño mono EEFEFEEBRECUERE 


Juan Carlos Chávez 


MISION IMPOSSIBLE (nes), 


Passwords para todas las 
misiones: 
Misión 2: HMPR 
Misión 3: KMVW 
Misión 4: XDGJ 
Misión 5: TVJL 
Misión 6: QBYZ 
Clave para la computadora: MTKN 


¿ ES OTE 6-2 CKQG 


, e acoTores Manuel Morales/ Guillermo Soria/ 
y. Antonio García/ Jessica M. Ortega A 


GOAL (nes) 


Si vas ganando por un gol y no 

quieres arriesgar que te vayan a 

empatar, ve 2. 

con el balón [A 

. hacia la Ls 

banda ERES 

izquierda o [MS An E a | 
derecha y [A ero 

no te lo 
podrán : 


Verónica y Rocío Carbajal/ Carlos Cantú/ 


DOUBLE 
DRAGON ll nes, 


Cuando en la tercera escena 
(helicóptero) se abra la puerta, pon 
pausa; luego espera 3 segundos, 
quita la pausa y la puerta se habrá 
cerrado. 


a 


Y3 021010 021010 9 0999990 


Francisco Sánchez/ Rafael Lezama/ 
Fernando Cedeño/ Christian Amaury 


ADVENTURE 
ISLAND ll nes) 
Selección de nivel: 


=> a —”— "-—>)> a 


AB,AB y Start 


WNORLD SELECT MODE 


FERN ISLAND 
LAKE ISLAND 
DESERT ISLAND 
ICE ISLAND 
CAVE ISLAND 
CLOUD ISLAND 
VOLCANO ISLAND 
DINOSAUR ISLAND 


VDIOJAONN a 


. 


Daniel Rodríguez/ Marcos Pérez/ 
Jonathan de Loera/ Hugo Betanzos/ 
Manuel Medina/ Fernando y Edgar 
Cedeño/Laura Rocha/ Enrique Anaya/ 
Javier Lezama/Marco A. Salazar/ Rafael 
Llanes/ J. Adelaido Medina/ Alejandro y 
Luis Arias/ Antonio García/ Carlos Siliceo 


LITTLE NEMO (nes, 


Usa la siguiente secuencia para 
escoger escena: | 

|, Select, — => A, A, By A por 
cada nivel que te quieras saltar. 


(Ejem: A para nivel 2, AA para 
nivel 3, etc.) y después Start. os 


á * 
¡ An 


A 
LittleNemo si 
| EA Tn EFE Pa 
| MAS LADY 
[ START 
| hb DREAM SELECT 
| 
| SCAPCOM U.S. A. INC., 1990 
'  OTHS 1989 
LICEMSED BY 

HIMTENDO OF AMERICA IMC. 


Arturo Cerdán/ Guillermo Hernández/ 
Gabriel S. García/ Edgar Toledo/ Juan P. 
Medina/ Irving J. Mójica 


T.M.N.T. Il nes, 


Cuando aparezca el nombre del juego, 
haz cualquiera de las siguientes 
secuencias y si quieres con 2 jugadores, 
presiona Select antes de Start. 
10 Vidas 
Hb] 4 |) — —— —B,A y Start 
Stage Select 
HH —— —— — — — B,A y Start 
10 Vidas y Stage Select 

B,AB,A 4 | B,A, — —B,A y Start 
* Estas claves no funcionan en cartuchos 
japoneses y en algunos cartuchos piratas. _ 


3% 


Emil G. Von Roth/ José Raúl Saldaña/ Jorge 
Bustamante/ René D. González/ D. Emmanuel 
Torres/ Luis F. Jonguitud/ Héctor Olivares/ Angel 
E. Zárate 


ROCKETEER (nues) 
Passwords para las misiones: 
2.- 490-629-312 
3.- 435-765-818 
4.- 775-454-215 
5.- 318-469-417 
6.- 040-473-312 


CASTLEVANIA ll nes, 


Password con todas las cosas. 


—1- 08:72:28 

É' E-0000 L- 0% 

3  .1-0000 a 
PF. MHIP RA 


PSPR VABV [Ie 
U2DT RFIZ AER 


- OB b- 00 
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L. Christian Alvarez A./ D. Omar 


Domínguez/ Arturo Serdán A. Ignacio Romero / Fernando Fernández / 


Héctor Montalvo/ Edgar Suárez 


GREMLINS ll nes, 


Este password te llevará directamente a la última 


-—NXRD 


Armando Flores Ibarra/ Luis E. López/ Arturo Gutiérrez/ 
Eduardo García P./ Carlos B. Cantú/ Carlos J. Quintero 


BAD DUDES nes) 
Para poder obtener 64 vidas haz la 
siguiente secuencia: 
En el control 2: B,A, y 4 4, 
y después en el control 1: Start 


Felipe Buitrón/ Aldo A. Pérez] Francisco Sánchez/ Enrique 
Sánchez/ Gabriel C. López/ José |. Sánchez/ Vladimir Angel/ 
Agustín J. Miranda/ José de Jesús Gómez 


« Tos Clasicos «e 


A TU ALCANCE 


Recibimos muchas cartas de lectores como: Juan Manuel Gutiérrez, Sergio 
Manuel González Flores, Jorge Woo Ibarra, Carlos A. G. G., Urías Téllez 
Mayo, Daniel Rodríguez Hernández, Benito Bravo M., Arturo Torres 
Sánchez, Porfirio Pantoja Vega y M. Vicente Morales, solicitándonos 

precios de los cartuchos. 
Ante esto, C.ITOH hizo la selección de 10 cartuchos clásicos que no 

pueden faltar en tu colección y los rebajó a un excelente precio: 
$159,000 1.V.A. INCLUIDO 

Todos ellos, si tienen el rombo C.ITOH, tienen nuestra garantía incondicional. 
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VIGENCIA: JUNIO 30 


Es el año 1999 El espectáculo 
más esperado por todo el 
mundo está por comenzar y 
dos suertudos participantes 
deberán entrar a varias arenas 
(escenarios de lucha) para 
tratar de tomar todos los 
premios que ahí se en- 
cuentran. 


Colecta las armas para tener disparos 
más poderosos. 


Sin embargo, apropiarse de 
estos premios no será fácil 
pues grupos de punks, tan- 
ques, víboras, robots y mons- 
truos tratarán de impedírtelo. 
Ahora sólo tienes que entrar a 
la arena y... buena suerte, 
porque la necesitarás. 


No sólo debes defenderte y atacar, tam- 
blén debes tomar el dinero. 


Ill 


MOI El, 


HOSTS INATANS 1 


¿Habías escuchado que Súper Smash T.V. 
tiene gigantescos enemigos? 


En este juego los enemigos 
saldrán sin darte respiro; son 
tan veloces que tu movilidad 


Smash T.V. es un excelente 
juego para el Súper Nintendo 


será fundamental para su- y con un nivel de dificultad 
perarlos. propio para profesionales. Es 

duro y difícil si no practicas, 
Durante el desarrollo del 


pero no imposible. 
espectáculo contarás con una : 
arma principal y algunos tiros 
de armas especiales que 
tendrás por escaso tiempo, así 
que deberás aprovecharlas al 
máximo. También podrás 
disparar en ocho diferentes 
direcciones y eso dependerá 
del uso de los botones. 


pa dei + 
Debes ser muy ágil y rápido para eliminar 
a los enemigos. 


Cuando acabes este juego y 
hayas encontrado los 5 signos 
de interrogación podrás tener 
la posibilidad de jugar con ene- 
migos y jefes muchísimo más 
rápidos, pero ahora tendrás 7 
continues con 7 vidas cada uno; 
si logras terminar este segundo 
reto serás proclamado Rey de 


Smash T.V. AXY 


Dos Jugadores podrán ayudarse y así 
facilitar la misión. 


Si no quieres luchar solo, este 
cartucho te ofrece la opor- 
tunidad de jugar con otro 
compañero, pero aún así es 
un reto muy difícil de vencer 
pues los peligros son múltiples. 


Tu dominio de la escena, tu 


habilidad y el apoyo del público 
te ayudarán a conseguir el 


triunfo. 
G% 


Entra por la puerta derecha y 
encontrarás el primer cuarto 
secreto. SPOT 


Si tú eres de los que les gusta 
la verdadera acción en un 
juego, es probable que te 
interese esto: 

D-Force es un cartucho en el 
que guiarás a un poderoso 
helicóptero que ha sido modi- 
ficado para cargar un gran 
arsenal de armas y sólo alguien 
como tú pudo haber sido 
escogido para cumplir 
misiones como éstas: 


.! 
SC * 0033500 


Toma todas las esferas que dan los 

aviones para Incrementar tu poder. 
Shooting Mode: Una nada fácil 
misión, en la cual tendrás que 
eliminar atodos los enemigos; 
aquí podrás encontrar 
pequeños círculos que 
aumentarán tu poder de dis- 
paro (¡y creemos que lo necesi- 
tarás!) 
Exploration Mode: Con tu 
helicóptero deberás explorar 
nuevos y extraños territorios, 
subiendo o bajando a la altura 
que quieras, según los enemi- 
gos que te ataquen; pero 


cuidado que puedes chocar 
con ellos. 


Si estás a punto de ser derribado 
podrás subir o bajar de altura 
rápidamente y las balas desa- 
parecerán (sólo lo puedes hacer 
en Exploration Mode o en 
algunas escenas de Game Start) 


Game Start: Si crees que eres 
capaz de cumplir las 2 misiones 
anteriores al mismo tiempo, 
prueba Game Start. 


Tu recorrido Incluye extrañas tierras con 
extraños enemigos, 


Cabe mencionar que D-Force 
es un juego que no te dará ni 


yw 


LIA] 


(7) 


un minuto de descanso, ya que 
desde la primera escena en- 
contrarás furiosos enemigos == 
que tratarán de derribarte a == 
toda costa, y eso sin contar los = 
gigantescos jefes de escena E. 
que pueden ser desde aviones A 
o tanques masivamente arma- =S 
dos, hasta monstruos con mal == 
humor. == 


PU) 


= A A 
Algunos enemigos poseen el mismo tipo 
de armas que tú, no te confundas. 


Todo esto no sólo suena intere- 
sante, sino que es interesante, 
¿Estabas buscando un juego 
de Súper NES con la acción 
de un juego de Arcadia? Ya lo 
encontraste se llama D-Force 


los enemigos . 


MEGA MAN 2 
Uno de los héroes favoritos en 
México vuelve en su segunda 
aventura para Game Boy . 


E THE SIMPSONS: 
- ld ps marca la 
art j 
rtal Súper NES; ayuda aB 
antasalir a S La 


de Nightmare 
El 
da de nuestro 
robots Y 


de su pesadilla. 
leyenda de 


“ A 
averigua la 
Xardion. 


sUuPER ADVENTURE 
ISL 


AND 


La chica de INESIEI Higgins 
ha sido secuestrada; 


ayúdalo a luchar para res- 
catarla . 


| «y 
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SUPER SMASH 7T.V. 
Un juego con toda la ac- 
ción y emoción del Arcade . 

Ideal para profesionales. 


C. ITOH € CO DE MÉXICO $. A. DEC. V. 


KONAMI es una compañía que 
se ha revelado como excelente 
productora de juegos para 
Game Boy y sus adaptaciones 
del NES para Game Boy, que 
también son muy buenas. 
Para muestra basta un botón: 
Tiny Toon Adventures es un 
juego en el que Buster Bunny, 
Plucky y Hamton deberán 
ayudar a Babsy Bunny a re- 
alizar su sueño dorado: ser 
una famosa actriz. 

Este es un buen juego en el 


Las cajas 
contienen 
cosas 
valiosas 
para cada 
personaje 


que, a diferencia de la versión 
de Nintendo, podrás escoger 
a cualquiera de estos per- 
sonajes a la hora que quieras 
con sólo poner pausa. A tus 
enemigos deberás atacarlos 
con frutas que encontrarás en 


“Podrás 
cambiar 
de 
personaje 
cuando 
quieras 


el camino, además de que 
podrás entrar a escenas de 
puntos donde obtendrás vidas, 
puntos, etc. 

Los gráficos son muy atracti- 
VOS, ¡ya viene! 


MEGA MAN Il 


Dr. Wily te 
espera en 
un nuevo 

reto 


Uno de los personajes más 
famosos en Nintendo es sin 
duda Mega Man, quien ha 
regresado para enfrentarse a 
su archienemigo el Dr. Wily; 
sin embargo, no podía faltar 
su aliado el perro robot "rush", 
que lo acompaña en esta 
fantástica aventura de 9 
excitantes niveles. 


Con las 
barridas 
alcanzas 

lugares 
innacce- 

sibles 


Mega Man puede barrerse para 
pasar por pequeños pasillos o 
esquivar enemigos, con ayuda 
de Rush Marine, que es un 
submarino, podrá avanzar por 


y > 


La bolita de crista 


el agua; con Rush Jet, que es 
una base voladora, podrá 
esquivar peligros; con Rush 
Coil, que es un trampolín, 
llegará a lugares muy altos. 


| Con Rush 
J Marino es 
más fácil 
| pasar el 
J agua 


Al comenzar podrás se- 
leccionar entre 4 enemigos: 
Metal Man, Wood Man, Air Man 
y Clash Man, ya conocidos en 
Mega Man 2 para el NES. 
Después, el Dr. Wily te hará 
caer en una trampa donde 
enfrentarás a Magnet Man, 
Top Man, Hard Man y Needle 
Man, ya conocidos en 
Mega Man 3 del NES. 

Como te darás cuenta, este 
juego es una especie de fusión 
de Mega Man 2 y 3, pero con 
nuevos detalles como las 
diferentes máquinas que utiliza 
el Dr. Wily. 


¡Cuidado 
Mega Man! 
esa es 
una 
trampa 


GRADIUS 
(Interestellar Assault) 
Gradius es una versión súper 
mejorada del clásico de Game 
Boy "Nemesis". Aquí debes 
luchar muy duro contra el 
imperio Bacterion el cual 
pretende apoderarse de todo 
el universo. Esta versión 
cuenta con gran variedad de 
armamento como  lasers, 

misiles, shields, etc. 


Extraños 
mundos 
están en 
tu ruta 


Los enemigos son fuertes y 
los gráficos sobresalientes, 
además de que la jugabilidad 


Este juego es el que 

más tiemposse hal 

mantenido “en la” 
lista. Juégalo y comprueba 


po : 00% illo ” 


para tud 


ne ITA 1 


2». La famosa familia, 
+= reaparéce” | 


para acabar” con” 
a en Castlevañia 1! 


es muy buena, ya que cuenta 
con 2 megas de memoria, lo 
que hace tener gran variedad 
de detalles y movimientos. Si 
"Nemesis" es muy bueno, 
imagínate este juego. 


Al 
avanzar 
acumulas 
poder 


Usa tus 
misiles 


: con Ae 
E sonido Se 


“EN 


y 


contra tus 
enemigos 


«-T.M.N.T. 1 
héroes Te 


Sm Los 
saparazón 
vuelto a las Do" 


ráficos S 
NY 


E winsoraz GAM BOY, 


ex 


TOP GUN 
(Guts € Glory) 

La hora ha llegado, pues 
deberás escoger de entre 4 
poderosos aviones que son el 
F-14 Tomcat, el Mig 29, el F- 
16 Falcon. o el F-117 A 
Stealth, para poder cumplir con 
una misión que te llevará a 
luchar por 10 peligrosos 
niveles en donde los enemi- 
gos te atacarán por tierra, aire 
y mar. 

Este juego tiene la ventaja de 
que, al usar el Cable Video 
Link, dos jugadores pro- 
tagonizarán fieros duelos. 


Seis 1450 V0J000 


Prepárate 
para un 
chapuzón 
si te 
alcanzan. 


"GRANDES. 
GAME BOY 


4.-F-1 RACE 

9.-MEGA MAN ll 

6.-FACE BALL 2000 

7.-OPERATION C 

8.-METROID 2 

9.-SUPER R.C. 

PRO AM 

-10.-CHOPLIFTER 2 


Una de las tantas ventajas que ofrece tu Nintendo para aumentar la emocionante diversión, es 


que existen cartuchos que permiten participar a 2 jugadores al mismo tiempo, ya sea para 
realizar juntos una misión o para competir entre sí. 


Pues bien, el sistema portable Game Boy también te da esa opción. ¿Cómo? A través del cable 
Video Link que trae incluído al adquirirlo. 


Para conectarlo y compartir la emoción del juego es necesario que un 


amigo tenga su Game Boy y ambos un cartucho del mismo juego con el 
logotipo para esta modalidad. > 


Esta nueva experiencia la pueden disfrutar inmediatamente después de 
adquirir su Game Boy, pues además de pilas y audífono, este sistema 


incluye el cable Video Link y el juego Tetris, que tiene el logotipo que te ' 
mencionamos. 


Si Tetris yate gustaba, imagínate ahora que podrás competir y demostrar 
tu habilidad ante un contrincante. 


La forma de juego en este interesante cartucho es la siguiente: En la opción de 2 jugadores 
podrán enfrentarse para ver quién termina primero 30 líneas, con la ventaja (similar a Dr. Mario) 
de que el más rápido en desaparecer líneas castigará al otro; por ejemplo, si el jugador 1 hace 
un doble, al contrincante le aparecerá una línea extra; si es un triple, al otro le aumentará dos 
líneas en su juego y si haces un Tetris serán 3 las líneas que le aparecerán al rival 


Pero... ¿Cómo conecto mi cable Video Link? 
Es sencillo, sólo sigue Jos siguientes pasos: 
1.-Asegúrate que el switch de tu Game Boy se encuentre 
en "OFF" (apagado), pues de lo contrario podría dañarse. 
2.-Quita la tapa de la conexión del Video Link que se en- 
to cuentra en el costado derecho de tu Game Boy, arriba 
e) del control de volumen donde dice "EXT." y conéctalo. 
3.-Cada uno inserte el mismo juego en su respectivo 
Game Boy. 
4.-Una vez colocados los cartuchos, interconecten los 
Game Boy con el Video Link. 
5.-Luego prendan al mismo tiempo sus Game Boy y 
el primero que indique la opción para 2 jugadores 
será Mario (Player 1) y el otro Luigi (Player 2). 


4% 


O-LA-DIVERSION 


Observa en la fotografía una muestra de cómo se ve cuando 
unes tu Game Boy a otro. -—» 


Ahora, ¿qué juegos hay para 2 jugadores utilizando el Video Link? 


Tu Game Boy dispone de una gran variedad de cartuchos para el Video 
Link, algunos de ellos para competir entre sí y otros para ayudarse en 
la acción. Hasta el momento estos son los juegos que pueden acom- 
pañar a dos grandes aficionados al Nintendo por todas partes: 


eE 


FACE BALL 2000 
€ Este es un juego multipremiado y 
reconocido por su gran imaginación y 
creatividad; en él actuarás como una 
cara que debe encontrar la salida de una 
gran cantidad de laberintos e impedir que 
tu amigo salga primero, porque si lo hace 
Hiw| se quedará con los puntos. 


| Biessr_D8 


HATRIS 
Si tu amas la estrategia podrás disfrutar 
Hatris, del creador de Tetris, así que la 
diversión está asegurada. Aquí deberás 
acomodar los sombreros en orden antes de 
que tu compañero lo haga. El principal 
requisito para triunfar es ser más rápido que 
el contrario. «>» 


E YOSHI 
4 €- Dentro de la divertida serie 


|| marca la pauta en este tipo de 

E) —— juegos para jóvenes y niños, 
Up ya que su dificultad no es 
elevada, pero sí su diversión 
| al jugarlo entre 2. 


NOTAS IMPORTANTES: 

* Usa sólo juegos que tengan el logotipo de juego 
para Video Link. 

* Nunca pongas 2 cartuchos diferentes en Game 
Boy unidos por Cable Link. DO 
* Los Game Boy sólo se deben prender hasta que RA 
estén unidos por el Video Link. INN 
* Siempre que termines de jugar desconecta el 

Video Link y coloca la tapa de EXT. CONNECTOR. 


- 


BLADES OF STEEL 
Cuando 2 jugadores compiten en este rápido 
deporte, la emoción sube de tono, ya que 
las jugadas se vuelven más complejas y fu- 
riosas, claro, no podían faltar las peleas y 
los penaltys. <> 


DOUBLE DRAGON Il 


€ Billy Lee ha sido inculpado de un crimen que no cometió; él y su 
hermano Jimmy deben salir a las calles y buscar al culpable. 


TOP GUN 
La caza de enemigos puede ser muy peligrosa, así que para practicar y 
relajar los nervios no hay nada como un duelo, donde se demostrará 
quién es quién en el aire. 


DR. MARIO 
€ La mecánica para 2 jugadores es simple: debes acabar con 
todos los virus, pero el que haga una jugada doble o triple le 
estropeará su juego al otro, pues lo castigará. Ya no sólo será una 
- guerra contra los virus, sino contra tu contrincante. 


Además de estos títulos, hay muchísimos más e igual de divertidos como: 


-BALLON KID -BASEBALL -BASES LOADED 

-BATTLE BULL -BOOMER'S ADVENTURE -BURGER TIME DE LUXE 
-COSMOTANK -DAYS OF THUNDER -DOUBLE DRAGON 

-DR. MARIO -F-1 RACE -FIST OF THE NORTH START 
-FLIPULL -FORTIFIED ZONE -GAUNTLET Il ns 

-GO! GO! TANK -GOLF -HAL WRESTLING 

-IN YOUR FACE -KWIRK -MALIBU BEACH VOLLEYBALL 
-MOTOCROSS MANIACS , -NASCAR CHALLENGE -NBA ALL STAR CHALLENGE ll 
-NFL FOOTBALL -NINTENDO WORLD CUP -PACMAN 

-PLAY ACTION FOOTBALL -POWER RACER -QIX 

-SIDE POCKET -SNEAKY SNAKES -SNOOPY'S MAGIC SHOW 
-SPUD'S ADVENTURE -SUPER R.C. PRO AM -TECMO BOWL 

-TENNIS -WWF SUPER STARS : -MR. DO! 
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EDITORIAL 


Hasta antes de Club Nintendo no existía un canal de 
comunicación entre videojugadores, pero ahora que esta revista 
cumple medio año nos da mucho gusto saber que tenemos muchos 
lectores jóvenes y algunos que ya son Papás y hasta Abuelos. 


Tenemos un gran público a quien queremos servir lo mejor 
posible, por eso todas sus sugerencias y comentarios han sido 
tomados en cuenta y muchos de ellos puestos en práctica como 
aumentar el número de páginas, aumentar el tiraje, incluir póster, 
etc., pero a veces encontramos cartas que nos sugieren hablar de 
juegos más nuevos y otras de los juegos clásicos; o cartas que nos 
piden que hablemos más del Súper NES y otras más del NES. 


Estamos trabajando para que en cada revista encuentres 
información balanceada entre los 3 sistemas, tanto de lo nuevo 
como de lo clásico. 


Ponemos nuestro mejor esfuerzo para hacer 
cada día una mejor revista... así que da vuelta a 
la página y empieza a disfrutar este 
número. 
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Ya apareció la más divertida 
revista para ti...! 


¡Pide cada semana 
una nueva revista 
- con más Aga 


SU 


Con respecto a su sección 
"Qué hay dentro de..." En el 
número 3 de su revista, según 
arqueólogos norteamerica- 
nos, en la Isla de Pascua sí 
hubo árboles pero se extinguie- 
ron por la falta de agua. La 
madera de estos fue usada 
para hacer poleas para levan- 
tar las estatuas y con las hojas 
de estos árboles se hacían las 
cuerdas. 

El "Pukao" se colocaba antes 
de levantar la estatua y des- 
pués se levantaba con cui- 
dado. Esto lo ¡eí del libro "Cómo 
son y cómo funcionan casi 
todas las cosas", Editorial 
Reader's Digest, pág. 328. 


Joan Nanvel Hec nánde2. 


Gracias. Diario aprendemos 
algo nuevo; también nos 
escribió V. Manuel Pérez 
Lozano de San Luis Potosí 
recordándonos que en 
Legendary Wings también 
aparecen estas cabezas. 


Les quiero dar una sugerencia. 


¿Qué les parece si en la Bola 
de Cristal y en la Bolita de 
Cristal, donde explican de qué 
se tratan los juegos, incluyen 
más dibujos y fotos para dar- 
nos cuenta de cómo son los 
videojuegos. 

También quisiera más tranzas 
de Mario 1; por favor digan las 
más difíciles, o sea las más 


ocultas, que casino se sepa la 
gente. 


ARTURO TORRES 


En la Bola y la Bolita de Cristal 
ponemos información de 
juegos que aún no están a la 
venta ni siquiera en Estados 
Unidos, sin embargo,estamos 
en contacto con los fabricantes 
quienes nos mandan algunas 
fotos o a veces los juegos pro- 
totipos aún sin terminar. 
Trataremos de incluir más 
fotografías. 

Por otra parte, en este número 
encontrarás un Curso 
Nintensivo de Súper Mario 
Bros. Muchos lectores nos lo 
pidieron aunque bien sabemos 
que no es un juego nuevo pero 
lo que deseamos es responder 
a las preguntas y sugerencias 
que más se repitan. 

Algunos de los secretos que 
nos pides los encontrarás en el 
número especial "S.O.S.” que 
saldrá a la venta a mediados 
del mes de julio, como "Mario 
disparando chiquito”, "Mundo 
-1"; pero para poder com- 
placerte pusimos a trabajar 
muy duro a AXY y SPOT y 
diseñaron un reto de Mario 
que aunque sabemos que 
muchos lectores responderán, 
hasta este momento nadie lo 
ha publicado. Ve la sección de 


ya 


TUS PREGUNTAS A 


Hola, ¿cómo están? Antes que 
nada saludos a todos los 
aficionados al Nintendo. 
Quisiera saber si hay pass- 
words de Súper Nintendo, 
cuántos cartuchos hay para 
este sistema y por otra parte 
qué juego del NES tiene más 
escenas y cuál del Súper NES. 


Hay juegos para el Súper 
Nintendo que tienen passwords 
como Pilotwings o Castlevania 
IV,pero muchos también tienen 
una pila integrada que permite 
guardar tus juegos y récords 
como F-Zero, Súper Mario 
World, Xardion, etc. Es difícil 
decirte cuántos cartuchos hay 
para Súper NES porque cada 
mes salen algunos títulos más, 
aunque muchos de ellos no 
llegan a México por no ser tan 
interesantes para el mercado 
mexicano como los juegos de 
Golf (de los cuales hay ya 4 
versiones y no todos llegan). 


La pila en los cartuchos te evita poner 
passwords para continuar tus Juegos. 

Tal vez los juegos con más esce- 
nas para NES sean Súper Mario 
3 y Battletoads,y para el Súper 


NES sin duda es el 
esperadísimo juego de Zelda 
III "A Link to the past". 
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Cuando vi la revista por 
televisión pensé que era una 
revista que trataba de imitar 
a las americanas, sin trucos, 
ni secretos, pero la compré y 
en verdad estoy sorprendido 
y me arrepentí de no haberla 
comprado antes. Quisiera 
pedirle a todos los aficionados 
a Nintendo que sigan 
escribiendo, ya que me gusta 
leer las cartas, secretos y 
preguntas que se publican. 


Hscor Eugaass ana 
o 


Sé Roberro Galruh 


Aunque en México hay 
jugadores tan buenos o mejo- 
res que en cualquier parte del 
mundo, hasta antes de Club 
Nintendo no existía una publi- 
cación de este tipo,mientras 

ue en Estados Unidos desde 

ace años existen. Por eso 
hemos tenido que incluir 
mucha información de juegos 
clásicos aunque también tene- 
mos las noticias más frescas 
del mundo de Nintendo. 


Quiero preguntarles por qué 
en Súper Mario Bros. 3,al 
terminar el cartucho dice: 
"Gracias, Mario, pero nuestra 
princesa está en otro 
castillo..." ¿Cuál es ese otro 
castillo y dónde está? 


APA SxFnan do Mendoza 


Después de decir eso dice "Just 
Kidding...” cuya traducción es 
"Sólo bromeaba". Es un 
cotorreo basado en Mario 
Bros. 1 que en los primeros 7 
castillos te reciben así. Pero 
en Súper Mario Bros 3 la 
princesa del nivel 8 es tan 
auténtica como "chistosa". 


Li 


LOROS 


DOUBLE DRAGON ll 

[ACA AA A bbc. terminado 

Guillermo A. de la Rosa RamíreZ......oocnconiinininionioniisrrrrrrsrrs terminado 

Leonel Guerrero GISETOS ... cirio cirio AAN terminado 

terminado 

terminado 
terminado 

DOUBLE DRAGON | 

Marco Antonio Salinas MartíneZ.........cininininirmmrrrrrrss terminado 

DR. MARIO 

José Luis: Monte SANADTA::.. iros OP IR erusruetsorcootars DOI Nivel 20 Hi, 

SUPER MARIO BROS. 

Emesto Mendoza Cruz cocacola terminado 

T.M.N.T. 1 

Jeviensantamaria O... A ecinóniciacie AA bonasiceianconis terminado 

Mn A ninia ia terminado 

SUPER MARIO BROS. 3 

Héctor Salvador Gutiérrez RamiteZ.. ooo terminado 

MEGA MAN 3 

Alejandro EnGoMaza POreZ.:...cnconosia rocio terminado 

PUNCH OUT 

Arved Alcántara BetanCOUlt..cococninionionioniononionicnicrracrorcerrrrirnons Mr. Dream Noqueado. 

TINY TOON /SUPER MARIO BROS. 2 / RESCUE RANGERS 

A ON terminado 

FINAL FIGHT 

Felperomán AlVarOZ...i E recio cnrccesicctnanss có oorDrrtOnNr ASGARD rn sorcr vano ness terminado 

POWER BLADE / ROBOCOP / SUPER SPIKE V. BALL / SNOW BROS./ BATMAN 

A A At O cios terminados 

T.M.N.T. 11 

Jorge Fernando Rocha Balderas...........ciconnionionoonoioiimso terminado 

Enrique Caldero nNOVOJA..vcsivocssrsnos mesias ciar avoid terminado 

Edgardo Trejo HON concnnaccin nes ESO TRINI coma crias condal terminado 

Oswaldo Valencia Méndez...............ooocccicooooo 00000. A E co scaiiod ceo terminado 

SUPER GHOULS'N GHOSTS 

ESONAIIO JIMÉNEZ... rra ria terminado 

SUPER MARIO WORLD 

Gerardo y Leandro Gavito Gleason.........cononinininninmmmmrirrrrns terminado 

Rosalinda y Roxanna Castillo Vargas...............ocononnmmmmmmmmmnmmns terminado 

Fernando AVÍS AQUISRES ¡ccoo naaa ae terminado 

E o A rc terminado 

THE LEGEND OF ZELDA 

Jesús Ricardo Cantú Sepúlveda ..ooconcicioninionionionionorinrrrcress terminado 

TALE SPIN 

¡Auro Gontreras.Corral.. er E: tucanes RANIA rocosa iraS terminado 

MEGA MAN 4 

Christian Trejo González...........cscomoi oidos cartaraircancctcora CARRIER terminado 

LOLO 

Francisco JAFUENTeEARÁN. ,.imeccim cia ooo teaser AA terminado 

LITTLE NEMO 

Francisco Ji Fuente Fascista caracas iO terminado 

A a roo A. terminado 


ú seguramente fuiste uno de los muchos lectores que nos pidieron el Curso Nintensivo 

de TINY TOON. Pues bien, aquí lo tienes con mapas, estrategias y tips para que paso a 
paso vayas avanzando en este juego que combina la habilidad y la diversión.¡A jugar y a dis- 
frutarlo! 


FURRBALL 
Tiene la habilidad de 
trepar por las 
paredes. 


PLUCKY DUCK 
Puede volar y es el 
mejor para nadar. 


EA SS 35 ER Ss 
DIZZY DEVIL 
Es el único que puede 


BUSTER 
usar un poder para Es el que salta más 
destruir o esquivar. alto 


Con Plucky recuerda tomar el número de zanahorias adecuadas. 


Para esquivar a las ratas, 
piratas o policías, puedes 
deslizarte agachado. 


TM 27) 1989 Warner Bros. Inc. 


Acércate poco a poco y cuando se Aquí da un gran salto para 
muevan los picos espera a que pasen, no tocar el área indicada. 


¡ Espera a que Cólocate donde indica la EX 

Elvira corra hacia foto UAB se 

ti y sáltala; repite apor 4516 9 eS 

- la jugada hasta pequeño salto sobre él. [3 


que aparezca la Repite la jugada. k 


No te muevas, espera a que 
aparezca la puerta y cuando 
empiecen a salirle una serie 
de corazones a Elvira, bájate 
y corre hacia la puerta 
(presionando B). 


Súbete inmediatamente y salta la pared dea: ahí hay un 
hueco donde el jefe note alcanzará. Ahora deja presionado A, 
espera el momento preciso en que el jefe salte tratando de: 
alcanzarte y cuando caiga presionas -«e=a y le caes encima, 
presionando => para regresarte al hueco sin que el barril te - 
toque (no olvides dejar presionado A). Repite esto 3 veces. 


¡E 


ES 8 E EN 


E 7 META] > EN 


No te subas a estos barriles o 
una explosión te dañará. 


Tú puedes saber de qué lado va a caer el 
jefe; si la parte superior de la pantalla se 
mueve hacia la izquierda el jefe caerá del 
lado derecho y viceversa. Colócate del lado 
donde va a caer el jefe pegado al hoyo del 
centro y cuando el jefe se aproxime da un 


Avanza poco a poco, si no un murciélago te sorprenderá. - Salto pequeño y cáele encima, 


Desde aquí salta con Plucky y cuando estés en lo más alto aletea hasta 
llegar al mástil; de ahí salta y vuela hasta el otro lado. 


Al saltár en la segunda plataforma espera a que caiga 
saltar a la siguiente, así la lechuza no te tocará. 


Cuando brille la cara es 
que te lanzará murciélagos; 
si te colocas arriba de la 
cara estarás a salvo. 


Al 
presiona B y avanza. 


Avanza saltando de bloque 
en bloque y cuando veas la 
puerta usa el poder de Dizzy 
y métete. (3-2) 


Nada por arriba para que 
no te toquen los peces. 


Usa el poder de Dizzy 
para pasar fácilmente. 


Peluso es el indicado para esta escena. O = Enemigos A= Explosión 


NOAA - EN CPT 177 AA DAA A 


CNCA Y arar = 


Nue? 


Aquí tienes que tomar todos los 
Gogo para pasar a la última escena 
(pero antes de tomar el último 
apodérate del corazón que está 
más adelante). Hazlo con Plucky. 


En esta escena puedes utilizar cualquier personaje. 
Al comenzar avanza presionando B y antes de llegar al candelabro presiona 


| para pasarlo agachado. Después salta los dos policías al llegar aquí (A) sin 
detenerte, 


Con Dizzy usa su poder y pasa los picos; en cuanto los hayas pasado espera 
a recargar tu poder y sigue avanzando. 


SES | SES 


Con los demás avanza presionando B y al llegar a los picos deslizate 
agachado. 


€yY>A 


2 no — E 
CLA E A TEA IEA TO 


Trepa porla paredizquierda ha: 
llegar a lo más alto; de ahí salt 
la base movible para llegar a 
1d E plataforma y aparecerá la salid 


Colócate como indica la foto 1 y espera a 
que caiga el segundo monito; calcula dar 
un gran salto y cáele encima, pero deja 
presionado A para que rebotes y te 
regreses a 
donde 
estabas (el 
gorila no te 
hará daño). 
Repite la 
Al llegar a la escena 6-3 ubícate sobre la plataforma (como indica la jugada hasta 
foto) y agáchate. Cuando te disparen del lado izquierdo da un E el gorila 
pequeño salto oprimiendo el-botón A. (foto) se caiga. 


Brinca sobre las monedas y deja 
presionado A para rebotar alto y caerle 
encima a "Max" cuando se asome, pero 
cuidado con : 


Cuando brinques los primeros 3 hoyos inmediatamente salta de  gj poder 
nuevo para esquivar algunos enemigos. cuando esté 


acorralado). 
Si lo haces 
con Plucky |! 
puedes cal- 
cular tu caída 
aleteando. 


“GRANDES, 


da EN ES E 


mn 


-3.- SUPER MARIO 2 


4.-TETRIS 

5.-CASTLEVANIA Ill 

6.-PUNCH OUT 

7.-RAD RACER 

8.-GOAL! 

9.-SUPER C 
10.-DUCK TALES 


el control de los 


Por: AXY y SPOT 


Aquí estamos otra vez. 

En esta ocasión tenemos un 
tema que se nos hace muy 
interesante: 

El trabajo en equipo. 

El ser humano es egoísta por 
naturaleza y más aún en la 
edad infantil: "yo quiero ser 
primero, luego yo y hasta el 
último yo”. Eso está bien si lo 
manejamos con medida 
porque nos ayuda mucho a 
superarnos individualmente, 
pero en ocasiones hay otro 
factor igual de importante: 
trabajar en equipo. 


ÍA E se coordinan 
en Double Dragon Ill, logran golpes muy 
poderosos. 


Muchas veces hemos visto 
como 2 jugadores, trabajando 
en equipo para resolver un 
juego, más parece que son 
contrincantes que com- 
pañeros (la verdad a nosotros 
nos pasaba y aún ahora de 
vez en cuando). No com- 
prendemos que si nos.ayuda- 
mos uno al otro será más 
fácil vencer cualquier reto. 
Contra, y los demás de la 
serie, son cartuchos que nos 
permiten ejemplificar muy 
claramente este punto. 


En Joe £ Mac si los 2 jugadores no se 
dividen las armas y energía, estarán 
perdidos. 


Cuando van 2 compañeros 
avanzando uno trae un arma 
media, el otro no trae ninguna 
y aparece un arma poderosa 
que se puede tomar, lo más 
lógico es que la tome quien 
está desarmado, para poder 
ayudar al otro jugador. 
Cuando juegas en equipo 
debes tener en cuenta lo 
siguiente: 

1) Hagan un plan de juego 
Determinen cómo van a jugar. 
Quién va a atacar y quién va 
a defender. En un área de- 
terminada quién se encargará 
de cada enemigo. Por 
ejemplo, en un partido de 
futbol uno tiene que ser 
defensa y otro delantero. La 
obligación del defensa es 
defender tu portería, el me- 
ter goles le corresponde al 
delantero. 

2) Establezcan al lider 
Determinen .cuál de los 2 
jugadores será el que dé las 
órdenes como "espera, 
regresa, avanza, etc." ya que 
en muchos títulos si no juegan 
con esta coordinación, el que 
uno avance rápido o espere 
demasiado puede hacer que 
el otro pierda una vida. 

3) Escucha atu compañero 
Aún cuando tú seas el líder 


Ó 


escucha las "órdenes" de tu 
compañero. El puede necesi- 
tar ayuda. 

4)Repártanse los premios 


- Distribúyanse las armas, pun- 


tos, energía, y vidas. No 
importa que tu compañero 
haya tomado más veces las 
armas o la energía. Si en el 
momento que aparecen los 
premios él los necesita más 
que tú, dáselos. 

5) No se enojen 

Si tu compañero pierde o te 
hace perder no te enojes, al 
contrario, apóyalo. Nunca le 
hagas lo mismo sólo por 
"vengarte" y "para que vea lo 
que se siente". Recuerda que 
todos tenemos errores. 
Cuando se trabaja en equipo 
tu compañero es parte de ti y 
tú parte de él, por eso debes 
cuidarlo y apoyarlo como a ti 
mismo. 

Después de jugar Nintendo 
lleva este aprendizaje a tu 
vida diaria. 


A 


Sereno todos los aficionados a Nintendo hemos jugado el gran clásico Súper Mario 


Bros. y hemos recibido muchas preguntas sobre él; aquí te presentamos el Curso 


Nintensivo para acabarlo de la forma más rápida. 


Cólocate en este lu- 
gar y salta para sacar 
la vida; nuevamente 
salta pero presiona 
hacia==» cuando vas 
subiendo y hacia «e. 
cuando vas bajando. 
Ahora te puedes meter al tubo de atrás. 


ES 


Párate en la orilla derecha. 
Salta para sacar la vida e Sube por aquí y pásate 
o PA Momo Di por arriba para llegar al 
siguiente bloque y tomar la Warp Zone. Métete en el 
vida que cae. 


Para que salgan 
las explosiones 
que te dan pun- 
tos, tienes que 
terminar cuando el 
último dígito del 
tiempoes 1,366. 
Ubícate como 
indica la foto y 
cuando el último 
dígito del tiempo 
esté en cero, corre 
y da un gran salto 
para obtener 6 ex- 
plosiones de 500 
puntos. 


HIANLIDA 


” 
NI 12 


grx 


ed 


y! 


3 Pásate corriendo (presionando B) y salta en donde indica la flecha. 
E O 
ZN — 


Elimina a los 2 Koopas y pásate corriendo Saca y toma la estrella; avanza corriendo. 
(presionando B). 


Aquí da dos saltos largos y continuos sin Salta con cuidado y sin presionar B. 
presionar B. 


a Al comenzar corre con B, salta al Koopa Saca la vida y Si quieres sacar el poder 


yt 
TL, 


y colócate donde indica la flecha. Espera avanza poco a poco del bloque, primero saca ' 
Ú ¡gui ¡ de la pantalla a los 
a que el siguiente Koopa pase por arriba (cuidado con los d p 
y que Lakitu te suelte un Spiny enfrente  Koopas). cañones de atrás. 
de ti; entonces salta y avanza. 


Recuerda que si estás pegado a 
los cañones, estos no te 
dispararán. 


Colócate como indica la foto, presiona 
B y corre hacia la derecha; al pasarte 
al siguiente bloque presiona A y déjalo 
así hasta llegar al otro lado. 


yo 


ya 


E La escena 8-3 es indispensable que la termines con Fiery Mario, de lo contrario te será 
Zo mucho más difícil terminar el 8-4. 
UN 
Al llegar aquí, si te sigue una bala, espera Elimina los dos Hammer Bros. (si te les 


a que se pase. pegas, los martillos no te tocarán). 


Elimina a los Koopas pero no saltes en De aquí en adelante avanza poco a poco y 


falso para no destruir todos los bloques. disparando. 
y! 
a Elimina a los Koopas y saca el bloque in- 
SN visible para meterte en el tubo de arriba. 


Al llegar aquí como: 
Fiery Mario-Elimina al Koopa lanza martillos y salta, pero cuidado con el fuego. Avanza poco 
a poco y cuando aparezca Bowser pégate del lado izquierdo y dispárale. Si te llega a tocar el 
fuego que te lanza corre hacia la derecha y toca el hacha. 

Mario-Espera el momento en que puedas pasarte por debajo del Koopa para saltar sin que te 
toque el fuego. Avanza corriendo y pégate un poco a Koopa; luego, en el momento que salte, 
pásate por debajo rápidamente y toca el hacha. 


Al terminarlo, si presionas Start, empezará un nuevo reto más difícil. Pero si lo paja una vez, 
podrás hacerlo 2 veces. 


Los retos 
de Mario 


; 
; 
; 
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tornado 0, 9,.9,.9,.9,,9,,9,9) TE ARE 


RESPUESTAS 


En el mundo 7 colócate donde [” 
indica la foto 1 y agáchate; al caer| 
del otro lado corre hacia el frente y 
métete en el tubo como en la of 
segunda foto. sá 

Contestaron correctamente: 


Ramón Rivera V./ Tomás González F./ Fidel O. 
Correa G./ Hugo A. Ortiz P./ Luis C. Alvarez A./ [E 


== — 
SO) PANAS 


Carlos Lara D./ Mauricio Viñas O./ Noe Durán ME RS SAbooss eel (Le! 


Hernández/ Edgar Juárez V./ Benjamín Gutiérrez 
P./ Marco A. Chiñas E./ AXS Guzmán/ José Juan Leyva/ Jesús Santiago Acosta. 


par - 
o p0sD7> 6 


Para lograrlo entra al pueblo de Darunia, luego súbete a la casa 
más grande con Jump y ahí salta tratando de salirte de la 
si pantalla; en el momento que lo hagas usa la magia de Fairy y 
NH llegarás a otro pueblo. Después salte del pueblo hacia la 
A derecha y Link se trabará en el mar. 


Contestaron correctamente: David Trejo R./ Aldo A. Pérez M./ Juan G. 
Y Bethancourt P./ Luis C. Alvarez A./ Mauricio Viñas O./ J. Antonio Arredondo] Carlos 
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CEMPARADAS COW 


BATZEIZADE LHS TDLIVEAS 
PARECEN PANGO EN El 
ESTANEVE 


CUATE, $ ESTAS LISTO 
PARA UN JUEGO QUE 
ROMPA TOADTALMENTE 
CON LO ESTA BLECIDO, 
12 NWELES SA LTARINES 
DE FIERAS LUCHAS Y 
SEN SACIONALES CARRERAS 
PARA UNO O POS 


3 JUGADORES 
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Cuando todo era paz y tran- 
quilidad en el reino de Lowrel, 
una gran cantidad de mons- 
truos enviados por la hechicera 
Belzed, loinvadieron y destru- 
yeron. 


136 60740 on 
78279888 > 


En el camino podrás encontrar maglas 
que te ayudarán en tu misión. 


También eliminaron al rey, la 
reina y a todos los caballeros 
que defendían el castillo, 
además de secuestrar a la 
princesa Silphee, única 
heredera al trono. 


Ten Pr ya que cuando pases por el 
agua tus movimientos serán más lentos. 


Sin embargo, el valiente 
Macren y su hermano menor 
Thonolan sobrevivieron, pero 
al emprender el viaje para res- 


catar a la princesa resultaron 
emboscados y Macren fue 
eliminado. 


Para alcanzar clertos Implementos 
deberás usar la magla de Arpías. 


Ahora Thonolan tendrá que 
luchar solo, pero él cuenta con 
su habilidad en artes marcia- 
les y destreza con los pies. 


EX 03000 212 Y 
Y“? 1857 300 |"5¡20EN== 
Para vencer a este Jefe debes vencer 


primero a 3 lobos grises que lo protegen. 


En Kick Master, como en 
muchos juegos de Nintendo, 
existe una gran variedad de 
enemigos, aunque aquí 
veremos algo realmente 
diferente: Los pies de Thono- 
lan son el arma clave para 
triunfar a través de 8 largos y 
difíciles niveles. 

Este personaje obtendrá ex- 
periencia y aprenderá 10 tipos 
de patadas, según vaya avan- 
zando y eliminando enemigos. 


y 


Pera eraflós nds de patadas 
cada que aumentes de nivel. 


Después de vencer a los jefes 
mayores de cada nivel obten- 
drás magias de gran utilidad. 
Afortunadamente este juego 
tiene la opción de password. 

El destino de la princesa está 
en tus manos... o más bien... 
en tus pies. 


Paraly vencer al alas enemigo 
no uses magia en los 4 caballe- 
ros que se transforman en 
varios enemigos antes de en- 
frentarte a ella; en cuanto la 
hechicera Belzed te ataque y 
toque el piso, utiliza la última 
magia (la que te da la gran 
araña) y quedará inmovilizada; 
acércate y patéala hasta la 
orilla, entonces, cada que oigas 
que se va a acabar la magia, 
vuelve a usarla para mantenerla 
donde está. AXY 


% Más Clásicos < 
A TI ALCANCE 


Para entrar a tu colección, C. ITOH ha puesto más clásicos a tu alcance a un 
excelente precio. Apresúrate porque ésta es la última oportunidad de 
adquirirlos y se están agotando rápidamente, así es que ¡búscalos! 
Todos ellos, si tienen el rombo C.ITOH, tienen nuestra garantía 
incondicional. 


RAD RACER 
$ 159,000.00 
PUNCH OUT 
$ 159,000.00 


CASTLEVANIA Il 
$ 149,000.00 
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ADVENTURES IN THE MAGIC KINGDOM 
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ROBOCOP 
$ 149,000.00 
NINJA GAIDEN 
$ 149,000.00 


| ABACK DROP 


AMOR THEN 
RIGHT =uUPL 


$ 159,000.00 


ac 

DROIM KICK 
ESMOM 
: GUPLEX 


MANIAC MANSION 
$ 149,000.00 
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Ss CD PLAYER 


- TECMO WORLD WRESTLING 


Dicciomario 
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ACTION SET (acshion set) 
Es el equipo de Nintendo que 
Y incluye Control Deck, 2 Con- 
trol Pads, Zapper y el cartucho 
de Mario Bros 1 y Duck Hunt, 
además de todos los cables 
necesarios para conectarlo a 
tu televisor. Pero ¡cuidado! 
hay uno que notiene ni el sello 
Nintendo ni el sello C.ITOH. 
AXY (acsí) Extraño y misterio- 
so personaje salido de quién 
sabe dónde; especialista en 
videojuegos de Nintendo, 
Súper Nintendo y Game Boy. 
Su videojuego favorito: Street 
Fighter l1. 

BOOKLET (buc let) 
Instructivo. Pequeño libro que 
viene con el Game Pak para 
indicarte cómo se juega el 
cartucho. En las cajas que 
incluyen el sello C. ITOH viene, 
además del instructivo original, 
otro traducido al español para 
que lo entiendas totalmente. 
BONUS STAGE (bonus 
steich) . Escenario de bono. 
Es la escena de premios, casi 
siempre escondida o después 
de un nivel difícil donde de 
una manera mucho más senci- 
lla podrás hacer puntos o 
recolectar premios y poderes. 
BOSS (boss) Jefe. En un 
videojuego se le llama así al 
enemigo final de cada nivel. 
BIT (bit) En computación es la 
unidad que mide la capacidad 
del sistema. Mientras más bits 
tenga el sistema, mayor será 
la definición de las imágenes 
y del sonido. El NES es un 
equipo de 8 bits que tiene una 
variedad de 52 colores y puede 
poner 16 de ellos en pantalla. 
El Súper NES, equipo de 16 
bits, tiene una variedad de 
32,768 colores y puede poner 


y 


0 


ACTION SET 
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FIRMA DE AXY 
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C.FTOH € CO. 


CONTROL PAD SNES 


256 de ellos en pantalla, por 
eso sus gráficos son mucho 
más definidos. Los 16 bits del 
Súper NES le permiten ma- 
nejar también ventajas únicas 
como es la rotación (que fon- 
dos y personajes giren) y es- 
cala (que fondos y personajes 
crezcan) para dar efectos de 
tercera dimensión que ningún 
otro sistema te ofrece. 
CHALLENGE SET (chálensh 
set) será el nuevo equipo de 
Nintendo que incluye Control 
Deck, 2 Control Pads y el 
cartucho de Súper Mario 3, 
además de todos los cables 
necesarios para conectarlo a 
tu televisor. 

C. ITOH (ce ¡toh) Nombre de 
la única compañía que 
representa oficialmente en 
México a Nintendo of America. 
Su rombo rojo en las cajas de 
equipos, videojuegos y acce- 
sorios te los garantiza por un 
año, te da servicio autorizado 
para repararlos y asesoría 
cuando lo necesites. 
CONTINUE (continiu) Opor- 
tunidad de continuar en la 
escena en que perdiste por 
última vez. Algunos juegos tie- 
nen Contínues ilimitados, al- 
gunos con un número deter- 
minado de Continues y otros 
no cuentan con esta opción. 
CONTROL DECK (cóntrol 
deck) Es el cerebro del NES o 
del Súper NES donde se 
inserta el cartucho del juego. 
CONTROL PAD (cóntrol pad) 
Control. Es donde tú controlas 
el personaje o las imágenes 
en tu Nintendo. En el NES 
tiene la cruz y los botones 
Select, Start, A y B. En el Súper 
NES tienes además los 
botones X,Y,L(Left) y R (Right). 


DOWN (daun). Abajo. Tam- 
bién se indica con la flecha | 
EAST (ist) Este; oriente. En 
los juegos indica el oriente o 
sea derecha. 

END (ena) Fin. Significa que 
has terminado el juego y que 
lo conquistaste. 

GAME BOY (gueim boy) 
Sistema portátil de Nintendo. 
GAME OVER (gueim over) 
Juego terminado. Al aparecer 
este letrero en tu pantalla 
significa que has perdido. Pero 
vuelve a tratar y lo lograrás. 
GAME PAK  (gueim pack) 
Cartucho de juego. Todos los 
juegos de Nintendo son 
programas almacenados en 
circuitos montados en una 
tablilla. Estos circuitos prote- 
gidos en su cartucho se llaman 
Game Pak. 

GOAL (go)) Meta; objetivo. Lo 
que tienes que lograr. Tam- 
bién es un exitoso videojuego 
de futbol soccer. 
HARDWARE (jard uer) En 
computación se refiere al equi- 
po y accesorios. En videojue- 
gos equivale al sistema NES, 
Súper NES o Game Boy. El 
hardware es inúltil sin software. 
HEALTH (jeltd) Salud. En 
algunos juegos se usa en lu- 
gar de life para indicar el nivel 
de energía de los personajes. 
ITEM (item) Objeto; 
aditamento. Son las cosas que 
recoges durante el videojuego 
y que te pueden ayudar para 
seguir avanzando, defenderte 
o atacar. Pueden ser llaves, 
recargadores de energía, 
armas, escudos, claves, etc. 
Es muy importante conocerlos 
o identificar e investigar para 
qué sirven. 

JOY PAD(yoí pad) Control 
multidireccional plano. Ver 
NES Max. 

.JOYSTICK (yoi stic) Palanca 
que se utiliza en controles 
como el NES Advantage. 
LASER (/eíser) Light Amplifi- 
cation by Stimulated Emission 
of Radiation. Amplificación de 
luz por emisión de radiación 


estimulada. Arma muy común 
en los videojuegos. 

LASER SCOPE (Leiser 
scoup) Control en forma de 
casco con dispositivo infra- 
rrojo para apuntar a la pantalla 
y con sólo hablar dispara. 
Tiene además, un cable para 
conectarse al audio del NES y 
escuchar en estéreo con 
volumen independiente al del 
televisor. Dispone de turbo. 
LEFT (eft) Izquierda. También 
se indica con la flecha —— 
LEVEL (/eve) Nivel. En 
algunos cartuchos es la ubi- 
cación del jugador dentro del 
juego Stage 3, Level 2. En 
otros significa la experiencia o 


poder de un personaje (En Link PES 
se pueden tener 8 levels de k * 


magia. 

LIFE (/aíf) Vida. En la mayor 
parte de los juegos es la 
energía con que cuenta el 
personaje que controlas. 


MEGABYTE (megabait) Tam- [S 
bién se le conoce como Megas. | 


En computación es la unidad 
que mide la capacidad de 
programación de un 
videojuego para manejar 
información. Mientras más 


megas tenga, más personajes | 


y mejores gráficos tendrá el 
videojuego. Súper Mario 3 


tiene 3 megas, TMNT Il fue PS 


programado con 4 megas . 


Street Fighter || será el primer E 


videojuego para un sistema 
de 16 bits (Súper NES) 
programado con 16 megas. 

MONOAURAL Sistema con 
una sola salida de audio a 
diferencia del estéreo. En este 
sistema todos los sonidos e 
instrumentos salen por igual 
en las 2 bocinas sin separarse. 
NES (nes) Nintendo Entertain- 
ment System. Iniciales en 
inglés de Sistema de Entreteni- 
miento Nintendo. Es el sistema 
de videojuegos de 8 bits más 
famoso y exitoso. Ha vendido 
más de 32 millones de 
unidades en el mundo y cuenta 
con varios cientos de juegos 
diseñados para el sistema. 
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GAME BOY 


LASER SCOPE 


NES MAX 


POWER SET 


DEJA VU EJEMPLO DE R.P.G. 


PAUSE (páus) Pausa. 
y 4 rrupción momentánea del 
SH / videojuego que en casi todos 


NES ADVANTAGE (nes 
advántash) Control con 
palanca de mando para 
ejecutar movimientos más 
precisos. Los botones A y B 
tienen turbo (disparo au- 
tomático) individual y cuenta 
con cámara lenta para facilitar 


algunos juegos. Dispone de 


un switch para usarlo como 
control 1 ó 2 alternativamente. 
NES MAX (nes max) Control 
sensible al deslizamiento del 
pulgar para dirigirlo hacia 
cualquier parte. Cuenta con 2 
botones extras con turbo. 
NORTH (nortd) Norte. En los 
juegos indica el norte o sea 
arriba. 

OFF (of) Apagado. En el Game 
Boy indica que está apagado. 
ON (on) Encendido. En el 
Game Boy indica que está 
prendido. 

1 UP (uan op) Uno arriba; uno 
adicional. Indicación clásica de 
los videojuegos para indicar 
una vida extra. 

OPTIONS (ópshions) 
Opciones. Alternativas. Es la 
pantalla donde puedes se- 
leccionar cómo será tu juego, 
cuántas vidas, nivel de difi- 
cultad, etc. Esta pantalla es 
muy común al iniciar juegos de 
Súper NES. 

Inte- 


los juegos se pone o se quita 
con el botón Start. . 
PASSWORD (pasword) Con- 
traseña; clave de entrada. En 
ciertos momentos del juego o 
al perder en los cartuchos con 
opción de password aparece 
esta contraseña que debe ser 
apuntada. Con ella podrás 
continuar en una escena 
adelantada sin tener que regre- 
sar al principio si la pones exac- 
tamente en la pantalla de tu 
televisor. Existen passwords 
con números, palabras, letras, 
símbolos y combinados. 
POWER (páuer) Encendido; 
poder. En el Control Deck es el 
botón con el que se prende el 


A 


NES o Súper NES. Dentro de 
los juegos normalmente indica 
el poder o la energía del per- 
sonaje. 

POWER SET (páuer set) Es el 
equipo de Nintendo que 
incluye Control Deck, 2 Con- 
trol Pads, Zapper, Tapete, el 
cartucho de Mario Bros. 1, 
Duck Hunt y World Class Track 
Meet, además de todos los 
cables necesarios para 
conectarlo a tu televisor. 
POWER UP (páuer op) 
Incremento de poder. 
Normalmente son cosas que 
se recogen durante el juego 
para aumentar el poder de 
energía, armas, fuerza, etc. 
PUSH (push) Empujar; 
presionar. Cuando aparece en 
un videojuego Push Start, 
significa que debes apretar el 
botón Start. 

RESET (ríset) Reestablecer; 
reponer. Es el botón del NES y 
Súper NES para poner en 
acción el juego desde el 
principio sin necesidad de 
esperar a que pierdas, a que 
termine o tener que apagar y 
prender el sistema. En algunos 
juegos como Tetris o Dr. Mario 
se puede resetear apretando 
Start, Select, A y B simultánea- 
mente. 

RIGHT (raígt) Derecha. Tam- 
bién se indica con la flecha — 
A veces significa correcto. 
RPG Role Playing Game (ro/ 
pleying gueim) Juego de ac- 
ción por pantallas en las cuales 
se selecciona el paso que se 
desea seguir. En lugar de 
<correr> con el Control Pad 
se selecciona run; en lugar de 
luchar, con los botones A y B, 
se selecciona fight; este tipo 
de juegos como Final Fantasy, 
Shadow Gate, Deja Vu, 
requieren de un buen nivel de 
inglés y casi siempre tienen 
batería para guardar los 
juegos. 

SAVE (seiv) Salvar; ahorrar; 
guardar. Opción que aparece 
en los juegos con batería y 
con la cual quedan grabados 


todos los datos, armas, niveles, 
etc., que hayan sido conse- 
guidos hasta ese momento. 
SELECT (select) Escoger; 
elegir; seleccionar. Botón que 
sirve, dependiendo del cartu- 
cho, para escoger 1 ó 2 juga- 
dores, nivel, dificultad, armas, 
opciones, passwords, etc. 
SPOT (spot) Agente secreto 
de Club Nintendo dedicado a 
descubrir secretos para los lec- 
tores. 

SOFTWARE (soft uér) En 
computación se refiere a los 
programas que se utilizan en 
el sistema o hardware. En 
videojuegos equivale a los 
Game Pack o cartuchos que 
utilizas en el NES, Súper NES 
y Game Boy. El mayor éxito de 
Nintendo es la gran cantidad 
de software o juegos que se 
han realizado para sus 
sistemas y la alta calidad de su 
programación. 

SOUND (sáund) Sonido. 
Cuando en un videojuego 
aparece la opción de Sound 
Test,, podrás escuchar los 
sonidos y música que 
aparecen en él, 

SOUTH (sautd) Sur. En los 
juegos indica el sur o sea abajo. 
SPRITES (spraits) Figuras en 
movimiento que hay en pan- 
talla. Pueden ser personajes, 
jefes, naves, bombas, etc. 
Todos los sprites tienen valor. 
Esto significa que pueden ser 
tomados, golpeados, aventa- 
dos, pateados, eliminados o 
que pueden hacerle daño al 
personaje que tú controlas. 
STAFF (staf) Equipo de gente. 
Vara mágica. Al conquistar un 
juego casi siempre aparece el 
staff o sea el equipo de gente 
que hizo el juego. En videojue- 
gos de aventuras el staff es un 
aditamento que se usa como 
vara mágica. 

SUPER SCOPE (super scoup) 
Accesorio tipo bazooka 
parecido al Zapper del NES 
pero ahora para el Súper NES. 
Incluye cartucho con 6 
diferentes juegos (aventuras 


espaciales, tarjetas de disparo, 
y rompecabezas). 

SUPER NES (súper nes) 
Unico equipo de 16 bits para 
videojuegos con rotación, es- 
cala y 32,768 colores. Tiene 
sonido estéreo y una larga lista 
de juegos de todo tipo que 
crece mes con mes. 

STAGE (stéich) Escena. Es el 
lugar donde se está jugando. 
Un stage puede dividirse en 
niveles (levels) subniveles 
(sublevels) o áreas, y 
generalmente hay un enemigo 
mayor o jefe al final de cada 
escena. 

START (start) Comenzar; 
Empezar. Botón con el que se 
inicia un juego. En juegos con 
la opción de password al 
oprimir Start se inicia desde el 
principio. El botón Start sirve 
también para poner y quitar la 
pausa en el juego. 

STEREO (stéreo) Estéreo. 
Sistema de audio que por tener 
2 salidas puede separar 
sonidos e instrumentos hacia 
cada una de las 2 bocinas. La 
calidad y claridad del audio es 
muy superior al monoaural de 
una sola salida. 

UP (op) Arriba. También se 
indica con la flecha? 

VIDEO LINK (vidio link) 
Eslabón de video. Cable con 
el que se pueden conectar 2 
Game Boy para jugar un mis- 
mo juego simultáneamente. 
WARP ZONE (warp zoun) 
Zona de acarreo. Lugar de 
remolque. Lugar secreto que 
te permite brincar mundos, 
escenas o niveles. 
WEAPON (gúipon) Arma. 
Siempre hay armas mejores 
que otras, aunque en 
ocasiones las armas que 
parecen débiles son muy 
buenas contra grandes ene- 
migos. 

WEST (uest) Oeste;poniente. 
En los juegos indica el poniente 
o sea izquierda. 

ZAPPER (saper) Accesorio 
tipo pistola incluido en el Action 


Set. 
Pass 


SPOT 


FIRMA DE SPOT 


ZAPPER 


¿Quién es el súper héroe que 
a pesar de tener más de 50 
años sigue peleando por la 
paz como si nada? 


SI caes en las escenas de "Red Alert" 

deberás derrotar clerto número de ene- 

migos para segulr avanzando. 
¡Claro! es el Capitán América, 
quien junto con los vengadores 


The Vision, Iron Man 
Hawkeye ha jurado defender 
la paz y la justicia. 


Colecta muchos de estos diamantes 
para elevar tu poder y vida. 


Pero un día, cuando Vision y 
Iron Man se encontraban en 
una misión, fueron sor- 
prendidos por el Mandarín, 
quien con sus anillos los in- 
movilizó y secuestró. 


CAPTA nm 


AF aid) ty 


07 


Hb ERRE" 


CHANGE A3ñAno 
DETIIDA) E e Son 


HE 
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Si algo salló mal, puedes sallr de la 
escena y empezar otra vez. 


*DOWN==PLAVER SELECT 


A=n=1ES 


En la versión de Jugador vs. Jugador se 
verá quien es realmente el mejor. 
Ahora es tiempo para que el 
Capitán América y Hawkeye 
rescaten a sus compañeros, 
antes de que sea demasiado 
tarde.Para esto deberán ir 
avanzando alo largo de varias 
escenas en la Unión 
Americana para enfrentar y 
derrotar a pequeños enemi- 
gos como Fireman, Wizard, 
Mandarín,Ultron, Crossbones 
y un extraño y gran enemigo. 
Para tener mayor oportunidad 
de triunfar es necesario que 
conozcas todos los movi- 
mientos del Capitán América 
y Hawkeye. En ambos son 


ya 


diferentes, ya que el primero 
sólo puede lanzar el escudo 
hacia el frente, mientras que 
Hawkeye puede disparar 
hacia arriba y en diagonal, 
pero sus tiros son más 
débiles. 

Este cartucho tiene la opción 
de jugador vs jugador, donde 
2 amigos se podrán enfrentar 
y el que gane 3 de 5 rounds, 
será el vencedor. 

Por todo esto Captain 
America and the Avengers 
confirma que el sistema NES 
seguirá creciendo y mejo- 
rando sus juegos. 


MISS!ISSI!IPP! 


Las escenas se facilitarán si 
unes al Capitán América y 
Hawkeye en una escena, pues 
así avanzarán juntos y los 
podrás cambiar cuando la 
energía de uno esté baja. 
Para ganar experiencia, entra 
a una escena, toma los dia- 
mantes grandes y sal; repite la 
operación hasta que tengas la 
experiencia necesaria. 
SPOT 


SUPER MARIO BROS.(nes) 


¿Has visto a Mario patinar? 

Para lograrlo deberás estar como 
Súper Mario y luego, antes de salir 
de cualquier tubo, hacer lo siguiente: 
Mantén presionados los botones A 
y B para que Mario salga del tubo 
dando un brinco e inmediatamente 
haz el control hacia la derecha EJ: 
Al caer al piso Mario no caminará 
sino que patinará en un sólo: pie. 


LO 


Abad García Romero 


DOUBLE DRAGON ll (nes) 


Cuando aparezca en pantalla 
Game Over, presiona las siguientes 
secuencias y continuarás en la 
misión que fuiste eliminado. 

De la Misión 1 a la 3 

Control 1: 4=) +=, ,AyB 

De la Misión 4 a la 6 


Control 1: —1flh=—,-—,B,AyA 
De la Misión 7 a la 9 
Control 2: da 


Miguel Angel C.T./ Daniel Rodríguez Hernández/ 
Agustín A. Enríquez Barranco/ Arturo Gutiérrez 
Calvillo/ Hugo E. Muñoz Rivera/ Gabriel Simón 
García. 


MEGA MAN 2 nes, 


Con este password podrás llegar a 
la última escena con 4 tanques de 
energía en reserva. 


Caida Ramirez Gómez/ Miguel ALE (ardua 
Alberto A. Morales Maldonado/ Israel Verde 
Valadez/ Carlos G. Ruiz Parra/ David O. 
Domínguez/ Roberto Del Prado/ Steve Figueroa 
Serrano/ Alejandro Ruiz Orduño/ Pedro Alejandro 
Reyes M./ Alan Charnevitz Salinas/ Luis Alberto 
Moya M./ Humberto Vazquez Nava/ Oscar Huerta 
Woo/ Alejandro Sánchez Padilla/ Jesús Emma- 
nuel Iñiguez O. 


MEGA MAN 3 nes, 


Deja presionado en el control 2 —, asegúrate que un enemigo te siga y caiga 
contigo en cualquier precipicio, y luego deja que te golpee hasta quitarte toda 
la energía. 

Después de esto brinca para salirte del precipicio y ya serás invencible, aun- 
que no podrás usar tu arma normal. 

Para vencer a los enemigos utiliza alguna de las armas que te facilitan los otros 
robots o llama a Rush Coil (Trampolín), pero sin subirte a él porque perderías 
tu energía. 

¡Sí tomas alguna cápsula de energía anularás el truco! 
Manuel Tellez Girón/ Ramón Argúelles G./ Julio César Gaviño/ : 
Miguel O. Caballero Santin/ V. Hugo Noyola Picazzo/ Octavio y 
Arturo Villegas/ Ariel Padilla/ Jonathan de Loera Flores/ E. Julián 
Rubio Solis/ Francisco R. Tinoco Montes/ Francisco A. Medina 
Aguilar/ Jaime Miranda García/ Ivan Guillermo Rojas B./ J. Luis 
Morales Brand/J. Pablo Rosario Sánchez/Rodrigo Ayala Lobato] 
Enrique Daniel Mendoza G./ Gerardo Figueroa Plaschinski/ 
Francisco Javier Ortíz Z./ Antonio Sosa M./ Carlos G. Mayorga] 
Vladimir Ortega F./ Jesús y Salvador Cerezo/ Héctor Jaramillo 
Cantú. 


POWER BLADE es, 
Passwords para diferentes misiones. 
Misión 2: B2712209 

Misión 3: G3784JD2 

Misión 4: 6843D12F 

Misión 5: IBJ39FK4 

Misión 6: J23KGBBK 

Misión 7: 77KDIOGJ 


DICK TRACY (nes, 


Passwords para: 
Caso No. 2.- 207-119-060 
Caso No. 3.- 164-003-201 
Caso No. 4.- —036-221-136 
Caso No. 5.- 007-215-047 


TA, URB 


ABADOX nes, 


Lograrás obtener invencibilidad al 
seguir la siguiente secuencia: 
A,A4,B,B,,A,B y Start 


Enrique Sánchez de la B./ Ulises D;estes López L. 


Oliver Gómez Abraján/ Alvaro Herrera López/ Jéber 
y da Irving J. Mójica Galicia] Eduardo García 
achica. 


FINAL FIGHT (sues, 


En la última escena, antes de llegar 

con el Jefe, hay unos pilares que 

ocultan al personaje; si te 

posicionas donde indica la foto 

odrás encontrar cosas valiosas 
GOAL! nes) y 


a como energía y puntos. 
Aquí tenemos algunos passwords de e 


finales que nos han enviado nuestros 
amigos: A <P 
FINAL E 
URSS vs HOLANDA 
FTXAREZC 
GOLGPIMB 


FRANCIA vs ITALIA 
VLLLLLTL 
AAKKKAKB 
Luis Ramón Corona Vieyra. 
INGLATERRA vs ALEMANIA 
AZAZAZAZ 
AZAZAZAZ 


HOLANDA vs BRASIL TECMO BOWL (nes) 
CTXAREZC Con el siguiente password 
GYLHPYEJ prepárate a disputar el Súper Bowl 

comandando al famoso equipo de 
los Osos de Chicago. 


AB9DFFAS8 


a. ip, ll ls o, nl 


Noé Durán Hernández/ Ruben Fierro V./ Ro- 

dolfo Guerrero R./ Jorge Luis de los Reyes P./ 

Eduardo García Ruiz P./ Ignacio Molina Márquez/ 

Josué Rubén Huerta F./ Gerardo Lemus Gilberto Reynoso Meza 
Esquivel/ Juan A. Ramos García. 


EN ea 
IT 


¿Cómo derroto al último ene- 
migo? 
Roberto E. Gaucín Moreno/ Fernando 
González Ramírez. 
Para evitar sus disparos posiciónate 
donde indica la foto, ahí no te alcan- 
zarán. Cuando se mueva a la derecha 
muévete un poco a la izquierda y dispara 
un misil o granada, tratando de pegarle a 
la torreta, y rápido pégate otra vez a la 
pared. Repite esto hasta que lo elimines. 


you [S 


li MN 


¿Cómo acabo con El Toro?porque le pego y ya que le queda un cuadro de 
energía vuelvo a pegarle y la recupera toda. 
Raúl Abraham Lara Rangel/ Gerardo Figueroa Plaschinski 

Para vencer a El Toro debes darle con 4 artes diferentes, en el siguiente orden: 
1.-Primero dale con "Art of Fire Rain" 

2.-Después acércatele y dale con "Art of Fire Ring" 

3.-Ahora utiliza "Art of Spider" para pasarte del lado derecho de la pantalla; cuando 
El Toro se pase del lado izquierdo, sal de la tierra y dale con una estrella en la 
cabeza. 

4.-Por último, utiliza "Art of Misiles". 


TALA PT a TS O COP. TASA "TEA 


¿Cómo obtengo la combinación de la caja fuerte de Edna? 
Ricardo García Masso/ Gabriel C. López Ojeda. 


Primero tienes que usar "Water Faucet" en la regadera donde está la momia; 
préndela y apágala, así se quitará la momia y verás el teléfono de Edna. 

Otro chico que tenga la esponja debe mojarla con agua de la piscina y usarla en 
la planta carnívora del cuarto donde está el cuadro de la familia; debes repetir esto 
hasta que la planta crezca y llegue al hoyo del techo, entonces dale el refresco 
para poder trepar por ella al observatorio. ds 

Uno de los muchachos le debe hablar a Edna; luego, 

mientras uno le habla, el otro que se meta al cuarto y 

suba al piso de arriba a mover el cuadro. 

Ya que hiciste eso, mueve con el chico que está en el 

observatorio el telescopio 2 veces a la derecha y ob- 

serva a través de él; así verás el número de la combi- 

nación. No olvides que para mover el telescopio necesi- 

tas las monedas del cochinito del cuarto de Weird Ed. 


=> | ¿Cómo pego las estampillas al sobre? 
Ricardo Lara Estrada. 
MERON si Debes meter el sobre junto con la jarra llena de agua 
108 al microondas y prenderlo; entonces, cuando se apague, 
1993. + PROKADE., saca el sobre y pégale las estampillas. Recuerda 
ponerle la dirección al sobre con la máquina de escribir. 
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¿Cómo logro pasar rápidamente al hombre que lanza arañasal | 
final de la escena 2? 


Omar R. Jiménez R./ Edgar Alfonso Estévez 


Una manera fácil de eliminar a este enemigo es la 
siguiente: Si llegas con 2 espíritus, pégate a la pared 
(a la altura que indica la primera foto) para que 
cuando arroje las arañas no te peguen, después 
sube a la altura donde está el Barón Spider (el 
enemigo), espera a que brinque hacia abajo, aco- 
moda a tus fantasmas de modo que los 2 te cubran 
y dispárale con la magia de Fire Dragon Balls (las 
que se disparan hacia abajo y que están en la última 
escena antes de entrar con este jefe). Si se te acaba 
la magia y no lo has vencido, espera a que arroje 
arañas, entonces déjate caer cerca de él y dale 2 
golpes para que vuelva a subirse; ahora pégate a la 
pared como te indicamos al principio, y repite lo 
mismo (obviamente sin dispararle las magias); esto 
último te puede servir si llegas sin magias o sin 
fantasmas. 


NINJA GAIDEN 11 Pi 


En la época en que los 
hombres y los dinosaurios 
compartían la tierra, vivieron 2 
súper cavernícolas llamados 
Joe 8 Mac. 


0% 
E RA Pel 
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El que más golpes le de al enemigo 
finel de cada escena, se quedará 
cen la chica. 


La vida era tranquila para ellos 
hasta que un día (o debe- 
ríamos decir una noche) un 
grupo de Neandertales (hom- 
bres primitivos) llegaron a su 
aldea, secuestrando a todas 
las chicas de la tribu y en un 
gesto heróico, estos dos per- 
sonajes se lanzaron al rescate 
de ellas. 


Si se Mn dos 2 Mac podrán 
ayudarse en algunas cosas, pero 
también sé golpearán. 


Este es el antecedente del 
juego de Joe 4 Mac; si te suena 
conocido es porque este juego 
es la adaptación del fa- 


mosísimo juego de "las 


maquinitas" llamado Caveman 
Ninja. 


2 


Ten cuidado con los rayos en esta 
escena. 


Aquí podrás guiar a Joe (y si 
quieres, en compañía de un 
amigo, a Mac) para rescatar- 
las de las garras de estos 
"Nerds" prehistóricos. 10 esce- 
nas deberás pasar antes de 
enfrentarlos, además de que 
si encuentras las llaves 
secretas podrás entrar aesce- 
nas de puntos, donde obten- 


drás vidas, puntos, energía o 


rescatar chicas. 


Ni enemigos ni terrenos accidenta- 
dos detendrán a estos personajes. 


yw 


Elimina los 3 primeros panales 
y obtendrás una una vida extra 
más adelante. 

Termina la escena y entra 
nuevamente para repetir la 
jugada, pero después de tomar 
la vida y la energía presiona 
Start y luego Select; para salir 
rapidamente de la escena. 


Este dúo puede cargar 4 dife- 
rentes tipos de armas que son: 
huesos, boomerangs, fuego y 
la rueda de piedra, que podrás 
escoger con Select una vez 
que las hayas guardado. 

Los enemigos son un gran 
problema para los héroes, ya 
que en esa época no era raro 
encontrar dinosaurios furiosos 
que dificultarán el rescate. 

Si estabas buscando algo di- 
vertido y'diferente para tu Sú- 
per NES, estamos seguros que 
Joe 8 Mac te dejará satisfecho. 


e 


$3 
algunos huevos saldrán 


De 
pterodáctilos rosas que te 
llevarán a escenas de puntos; 
la condición para que salgan 

es que los rompas cuando no 
haya enemigos en pantalla. 
Aquí te indicamos el primero 


de ellos. SPOT. 


PE 


Mr 
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¿Recuerdas que en nuestro 
primer número mencionamos 
la existencia de la versión 
Japonesa del Súper Nintendo? 
Bien, Para esa versión, llama- 
da Súper Famicom, la empresa 
Nintendo está creando un 
adaptador que saldrá a la venta 
con el nombre de CD-ROM, el 
cual conjunta la más moderna 
tecnología para videojuegos. 

Con este novedoso sistema 
se podrán disfrutar juegos en 
Compact Disc,lo que dará una 
calidad superior a lo esta- 
blecido por cualquier otro 
sistema de videojuegos. 

Al leer la siguiente información, 
no pierdas de vista que cuando 
hablamos del Súper Famicom, 
también le llegará a su primo 
americano el Súper Nintendo. 
Ahoravamos a conocer el CD- 

ROM 


ADAPTADOR CD-ROM PARA 
SUPER FAMICOM 

Hablando de máquinas para 
videojuego, el que más llama 
la atención es Súper Famicom. 


, MEMORIAS 


La bo 


de crista 


La Compañía Nintendo decidió 
iniciar la venta del CD-ROM 
PLAYER para Súper Famicom 
a partir de enero del próximo 
año. El surgimiento de este 
CD-ROM PLAYER se había 
estado comentando desde que 
salió Súper Famicom al mer- 
cado; sin embargo, finalmente 
Nintendo no hizo el desarrollo 
del producto junto con Sony, 
tal y como se había pensado, 
sino que lo hizo en colabora- 
ción con la compañía holan- 
desa de electricidad Phillips, 
la que fue la creadora del 
sistema Compact Disc. 

El precio, en comparación con 
otros sistemas similares, es 
mucho más barato. Al parecer, 
se tiene como meta vender al 
principio 300 mil unidades 
mensualmente entre Estados 
Unidos y Japón. Y están pla- 
neando vender al mismo tiem- 
po 3 juegos. 

No sería raro que, a ándose 
de Nintendo, saliera un súper 
producto como "Súper Mario 
World" del Súper Famicom. 


Memoria principal (RAM) 
Submemoria (RAM) 
Memoria de sistema (ROM) 


Máximo volumen de 
información (al formatear) 


VELOCIDAD 
DE 


LECTURA 


Velocidad de lectura 
Velocidad de transmisión 
Tiempo promedio de acceso 


Tiempo máximo de acceso 
Porcentaje de error en la lectura 


Dimensiones 


ADAPTADOR Peso 


Consumo de energía 


En este momento se está a 
punto de hacer contratos con 
aproximadamente 50 com- 
pañías productoras de pro- 
gramas de juegos. Se dice que 
el precio se va a reducir a un 
poco menos que lo que cuesta 
un videojuego para Súper 
Famicom. 

En el modelo del adaptador 
para CD-ROM se están apli- 
cando las normas del CD-ROM 
XA, desarrollado entre Phillips, 
Sony y Microsoft. Este modelo 
permite la reproducción 
simultánea de las señales de 
sonido y gráficos que se aplica 
para el desarrollo de video- 
juegos. Además Nintendo, con 
el fin de superarlos problemas 
que presenta la lectura lenta 
de los CD-ROM, está instalan- 
do un microprocesador auxi- 
liar. Sabemos que estos térmi- 
nos son difíciles, pero de todos 
modos se está aplicando la 
máxima tecnología para que 
se puedan usar videojuegos 
CD-ROM y dicha tecnología 
es el CD-ROM PLAYER. 


8 Megabits 
1 Megabit 
2 Megabits 


540 Megabites aprox 

150 kbites/seg.aprox 
DMA2.68 Megas/seg. aprox 
0.75 segundos 

1.3 segundos 

Menos de 10-” 


242 X 200 X 74 mm 
1.1 kg. aprox 
4 watts 


¡ESTE ES EL CD-ROM! 
TRATEMOS DE 
IMAGINARNOS SU 
FORMA 
EN BASE A LO QUE SE 
HA ANUNCIADO DE EL. 
Y bien, ¿Qué será este 
sistema llamado CD-ROM, y 
cómo ha de ser la forma de la 
máquina? Vamos a imaginár- 
noslo en base a lo que hasta 

ahora conocemos. 
Primeramente, el estilo. El 
tamaño del CD-ROM anun- 
ciado es igual al del Súper 
Famicom y se acopla a la 
parte inferior del mismo, for- 
mando una extensión de su 
base. Es como si se tuvieran 
dos Súper Famicom encima- 
dos. 

El sistema CD-ROM anun- 
ciado para esta ocasión, 
consta del CD-ROM mismo y 
de un cartucho. Es decir, se 
venden ambas cosas juntas. 
En el cartucho que va con la 
máquina está el chip proce- 
sador auxiliar que eleva la 
capacidad del CPU (El 


cerebro del Súper Famicom); 
con éste aumenta la 
velocidad de procesamiento. 
De estaforma se obtiene una 
mayor velocidad en los 
juegos de 
disparos, 


pueden trasladar, por 
ejemplo, simulado- 
res de vuelo de 
computadoras. 
El CD-ROM no 
es una simple 
máquina como 
otras que existen 
en el mercado, 
sino (como Nin- 
tendo mismo lo 
dice): "No es un 
modelo que supera 
al Súper Famicom, sino que 
es una mejora al mismo". O 
sea, lo más correcto sería 
decir que es un adaptador 
que mejora las funciones del 
Súper Famicom. , 
¿PARTICIPAN O NO 
PARTICIPAN? 
LA REACCION DE LOS 
PRODUCTORES DE 
VIDEOJUEGOS 
Ahora bien. Nintendo hasta 
ahora ya ha hecho contratos 
provisionales con 50 produc- 
tores de videojuegos, aun- 
que muchos de ellos (entre 
otros Imaginia, lrem, etc.) 
dicen que todavía están 
analizando si producen el CD- 
ROM o no; se puede pensar 
que la mayoría de las empre- 
sas que participan en la 
producción de videojuegos 
para Súper Famicom van 
a hacerlo también en 
la del CD-ROM. 
Hay varias empre- 
sas como Square, 
Bandai, quienes 
han declarado ex- 
presamente su par- 
ticipación y han 
manifestado una 
actitud muy 


| 242 mm positiva 
como 
-— Netas 
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quien. 
ha dicho: 
"Queremos par- 
ticipar, ya que es un medio 
de aprovechar el género de 
la caricatura animada. De- 
seamos empezar a vender lo 
más pronto posible". 
Por otro lado, ha habido co- 
mentarios favorables por par- 
te de los productores que 
también participan en 
sistemas similares como Sam 
Denshi, marca productora de 
videojuegos: "Estamos ana- 
lizando positivamente el CD- 
ROM, será fácil ya que te- 
nemos la experiencia en 
juegos de Compact Disc"; 
Razorsoft, otra creadora de 
videojuegos: "Planeamos ha- 
cer contrato de desarrollo y 
venta del CD-ROM". 
Como podrás darte cuenta, 
si piensas a futuro, el CD- 
ROM para el Súper Nintendo 
será indudablemente la mejor 
opción en videojuegos. 
La fecha para su lanzamiento 
en Japón está prevista para 
enero de 1993 y, al igual que 
la sorpresa que el Súper 
Nintendo nos trajo con sus 
efectos de rotación y escala, 
ten la seguridad de que el 
CD-ROM también traerá lo 


suyo. Seguramente algo 
inesperado... seguiremos 
informando. 


STREET FIGHTER Il 
THE WORLD WARRIOR 
Desde que se publicó que 
próximamente saldría al mer- 
cado el esperadísimo Street 
Fighter ll para el Súper NES, 
hemos recibido infinidad de 


cartas solicitando información 
sobre este formidable car- 
tucho. Pues bien, este juego 
es el que contiene más me- 
moria para cualquier sistema 
de 16 bits, pues cuenta con 
* 16 megas, lo que permite 
alcanzar una calidad similar 
al del original juego de 
Arcadia o "maquinita". 


Los mejores golpes especiales y 
movimientos los verás en este 
cartucho. 
En esta versión para el Súper 
NES no hubo necesidad de 
prescindir de ninguno de sus 
personajes, es decir, podrás 
jugar con Ryu, Ken, Guile, 
* Chun-Li, Zanguief, Blanka, 
Dhalsim y E. Honda; todos 
conservan sus golpes y movi- 
mientos especiales, al igual 
que la versión de Arcadia. 
Además, Capcom no olvidó 
incluir la modalidad de 
jugador vs. jugador, que es lo 
más interesante y 
entretenido, ya que se podrán 
retar uno al otro en cualquier 
parte del juego. 
Un ejemplo de los efectos y 
detalles es la perspectiva que 
verás sobre el piso al moverse 
la pantalla. 


AA 


Checa los detalles de los fondos y 
los personajes ¡son sensacionales! 


Algunos aficionados nos 
preguntan que si se necesi- 
tará algún control especial 
para poder disfrutar este 
juego, y desde ahora les 
podemos adelantar que no 
será necesario, debido a que 
el Súper NES tiene el número 
suficiente de botones 


(A,B,X,Y,L y R); estos podrás 
seleccionarlos en la pantalla 
de "Options". Sin embargo, 
no se ha desmentido la 
posibilidad de que salga un 
control especial. 


No podía faltar la versión de jugador 
vs. jugador. 

Respecto al movimiento de 
los personajes, Axy y Spot 
aseguran que estos tienen 
una excelente respuesta al 
control, a pesar de que lo 
mostrado en el CES sólo 
estaba terminado en un 80 
por ciento. 


Este juego promete horas horas 
de diversión y sana competencia. 


Y cómo no lo van a saber, si 
durante la Muestra Interna- 
cional de Juegos Electrónicos 
acapararon Street Fighter !l. 


Este cartucho, aún antes de 
salir, está dando mucho de 
qué hablar ¡y con toda razón! 


yo 


Ponte listo, porque para el 
mes de Julio estará en 
México. 

GUN FORCE 
Estamos en una temporada 
en la que se aproximan 
juegos muy buenos para el 
Súper NES: una prueba de 
ello es Gun Force, de la 
empresa Irem. 

En este juego deberás guiar 
a 2 comandos para que se 
infiltren en una base enemiga. 
Gun Force contiene un 
excelente diseño en fondos, 
enemigos, detalles (típico de 
Irem) y tiene una gran ac- 
ción. 

Este juego nos recuerda un 
poco a Contra lI!, pero definiti- 
vamente es otra cosa en 
temática y modo de juego, 
pero igual de intenso. 


¡Espéralo! 


A »] 


Podrás tomar armas especiales que 
te ayuden a derrotar al enemigo. 


A 


La compañía TECHNOS 
JAPAN, programadora de los 
juegos DOUBLE DRAGON y 
creadora del éxito de arcadias 
"COMBATRIBES", acaba de 
lanzar el mes pasado en 
Japón este juego para el 
Súper Famicom, primo ja- 
ponés del Súper NES, por lo 
que nos hace pensar que 
seguramente también se 
lanzará en América para 
Súper Nintendo. 


Hace muchos años dos va- 
lientes pilotos llamados Proco 
y Tiat, derrotaron a Belser en 
el planeta Darius; sin em- 
bargo, Belser no se conformó 
y ha reorganizado a su ar- 
mada para lanzar un nuevo 
ataque contra el planeta Orga. 


540660 


ROUND 


pl sión PLANET 
SELECT 


SS 
+ a1 


Elige la escena que más te guste. 


Afortunadamente para los 
habitantes de este lugar, los 
descendientes de Proco y Tiat 
han creado la Federación 
Galáctica para defender al 
planeta Orga y así tomar el 
papel de sus antecesores. 
Para ello cuentan con sus 
naves Silver Hawk. 


Este simbolo ea la confi- 
guración de tu arma principal. 


1_ 
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Gigantescos y extraños enemi- 
gos te esperan al final de cada 
escena. 


Darius Twin contiene lo mejor 
de otros juegos similares y una 
opción muy atractiva para los 
aficionados: la oportunidad de 
participar dos jugadores al 
mismo tiempo, pero también 
con una desventaja, si no se 


El fondo de esta € escena tiene un 
movimiento fuera de serie. 


El coordinan se pueden estorbar. 


El juego se desarrolla a lo largo 


Ml de 7 escenas y cada que 


termines una de ellas podrás 
escoger la siguiente entre 2 
alternativas de escena. Esto 
te permitirá, según vayas 


y > 


conociendo el Juego, saber qué 
pe. es la más conveniente 
a 1 a ir aan cando. 


Lo peor que puedes enfrentar son 
muchos y grandes enemigos. 


Las armas que puedes 
conseguir en el camino son 
obtenidas tomando rombos de 
diferente color que aparecen 
cada que destruyes a un cierto 
enemigo. Cada color corres- 
ponde a una arma. 


ROJO Disparo principal 
VERDE Misiles 
AZUL Campo de fuerza 


AMARILLO Súper explosión. 
NARANJA — Vida extra. 

Procura ir bien armado, pues 
así tus posibilidades de triunfo 
serán mayores. 


Para iniciar con 50 vidas 
posiciona tu control en el 
número de jugadores que 
vayan a participar y, en el 
control 2, presiona y mantén L 
y R, para luego en el control 1 
oprimir Select y Start. 
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Un gran juego para el Súper 
NES de 2jugadores trabajan- 
do en equipo que pone a prue- 
ba tus reflejos y habilidad. 
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Para todos los que esperaban un accesorio para el Súper NES, Nintendo ha creado el nuevo 
Súper Scope 6. 

Este sorprendente accesorio, que es una especie de Bazooka |; 
(algo parecido a la Zapper pero inalámbrico), incluye un recep- 
tor, una mira movible y un cartucho con 6 juegos. Los 3 juegos 
Lazer Blazer te involucran en una guerra de alta tecnología Pdo 
contra un ataque de Aliens. El trío de juegos Blastris son | 
ejercicios de disparos en rompecabezas. 


HIHBSISINSIANS 


Al Súper Scope 6 puedes colocarle la mira del lado derecho (o) ed] y 
izquierdo para mayor comodidad; cuenta con 3 botones y switch pes qa 

de encendido donde también controlas la opción de turbo para LAZER BLAZER 
“ciertos juegos. Al seleccionar Lazer Blazer 
Algo muy práctico que tienen estos juegos es que puedes poner aparecerá una pantalla para 
pausa y ajustar tu puntería para no fallar al reiniciar el juego. — qUe elijas de 1 a 3 diferentes 

tipos de juego. 
INTERCEPT 
En este juego tu misión es dispararle a todos los misiles usando 

Aquílos misiles estarán a diferente el menor número de disparos posibles. Hay diferentes tipos de 
profundidad dependiendo del misiles; entre más pequeños más puntos obtendrás al eliminar- 
támaño. los. E 
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Los misiles pasan horizontalmente por la pantalla (en la base de 
la imagen tienes un radar, además de varios datos como el nivel, 
el número de enemigos por escena, etc.) y no debes dejarlos 
pasar porque al escaparse 5 el juego termina. 


Puedes escoger entre el Modo 1 
esa Player y el Modo VS. En el modo 

229 de 1 jugador tienes la opción de 
tres tipos de dificultad. 


Ocasionalmente durante el juego de Modo 1 Player hh. 
ó Modo VS. aparece Mario perseguido por Bowser. 
Dispárale a Bowser pero ten cuidado de no darle a Mario. 
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ENGAGE 


Aquí deberás eliminar a cierto número de naves antes de que se termine tu energía, pero cuídate 
de los misiles que dispararán los enemigos; escoge entre tres diferentes tipos de dificultad. 


Tu nave avanzará a gran 

velocidad y aunque los enemi- [és A 
gos pueden salir de cualquier 
lugar, podrás ayudarte con un 
radar y dos luces que te 
indicarán cuando haya peligro, 
además de poder ver el nivel 
i de energía y el número de 
enemigos eliminados. Si. te 
pega un misil podrás ver el 
daño causado a tu nave; cuando un quinto misil haga contacto 
con tu nave o el nivel de energía se haya terminado, el juego 
se acabará. Al terminar con el número de enemigos que te 
pide el nivel, tu energía se llenará. 


CONFRONT 


Tu misión es eliminar una SLU NESGURE! 
seriederobotsenemigosque | 

tratarán de acercarse para 
dispararte saliendo y entrando 
a la pantalla, pero con ayuda 
del radar podrás determinar 
la posición y distancia de los 
robots enemigos.Si te atinan 
5 veces, serás eliminado. 
Junto al radar verás el número E e pl use 
de enemigos que hay que — ASES 
eliminar, el estado detu nave, Si le disparas a los enemigos 
cuántos tiros te han dado yel. cuando se salgan de la queestán brillandote quitarán 
nivel de juego. pantalla. un tiro en el nivel de tiros que te 


BLASTRIS nen ando: 
Este juego cuenta con 3 BLASTRIS A  Alos jugadores de Tetris este juego llamará 
opciones. Dos de ellas son una e a pues tiene la Ma Le de Do E sin 
ejar huecos, aunque aquí puedes destruir parte de la pieza 
mezcla de rompecabezas y en para que encaje y no se came Tienes que cuidar las dios 
el tercero hay que eliminar a porque te dan ciertos tiros por pieza que sale; al completar 5 
unos extraños topos. líneas pasas a otro nivel. 


Selecciona el tipo de juego 
y su dificultad. 


biACTRIC A JE 


pieza para ocupar sus dos obtendrás 10,000 puntos. 
partes. ¿E 


y o 


BLASTRIS B Este juego te hará recordar de cierta manera a Dr. Mario. 


En la pantalla irán cayendo bloques sin que tú los puedas mover, 
pero sí puedes cambiarlos de color disparándoles para que 
giren, excepto a los bloques que tienen un marco metálico, ya 
que todas sus caras son del mismo color. De esta manera, 
“cuando se junten 3 ó más bloques del mismo color, desa- 
parecerán. Esto puede hacerse de manera horizontal, vertical, 
diagonal o combinado. El juego termina cuando los bloques se 
apilan hasta la parte superior de la pantalla. 


Ve como se desencadena 
una jugada múltiple. 


El juego se divide en tipo A y tipo B. 

TIPO A: En la pantalla aparecen varios bloques, algunos son 
bloques monstruos. Para pasar al siguiente nivel tienes que 
eliminarlos. 


Observa una jugada 
combinada. 


TIPO B: Este juego es como una escena larga, eliminando 
bloques (aquí no aparecen bloques monstruos). 


MOLE PATROL 


Dispárale a los Molians cuando se asomen por cualquier cráter. 
Para esto debes tener buena puntería y grandes reflejos. 


El juego se divide en Stage Mode y Score Mode. 


STAGE MODE: Este es el de mayor dificultad porque tienes 
un tiempo límite para terminar con cierto número de Molians. 


No les lSparor a los 
Molians rojos porque será 
la causa de que aceleren 
su velocidad. 


SCORE MODE: Este juego es únicamente de una escena larga; 
dependiendo de la dificultad que escojas será la velocidad con 
que aparecerán los Molians. 


E PP” 5 aa El receptor se conecta en el 
di SUE si 7 Mal A Socket +2 


Al terminar Score Mode te 
darán una estadística. 


Ó 


Después de 2 años de paz. 
Neo City se encuentra en 
estado de sitio, ya que un 
repentino ataque de la 
organización Red Falcon 
tomó a todos por sorpresa, 
menos al equipo Contra que 
siempre está preparado para 
la lucha. 


Las bombas causan mucho daño 
a los jefes 


La introducción de las series 
"Contra" al Súper NES no 
pudo ser mejor, ya que el 
juego contiene características 
de juego y gráficos dignos de 
cualquier juego Arcade y a 
veces hasta superiores. 

2 jugadores podrán unir sus 


fuerzas y enfrentarse a Red 


Cada jugador rotará la pantalla 
su gusto para un mejor plan de 
ataque 


Falcon, que ha regresado con 
muchísimas sorpresas. 


¿Este MA 2 4 


Con este jefe no estarás a salvo 
en ningún lugar 


Cada jugador tiene la 
capacidad de poder llevar 2 
armas diferentes y podrá 
usarla una “a la vez o 2 al 
mismo tiempo, con los 
botones L y R, además de 
una poderosa bomba con la 
que podrá eliminar a todos 
los enemigos en pantalla; 
también tendrá otras cuali- 
dades como la de trepar 


paredes y colgar de los techos. 


a 
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toda velocidad 


Las escenas tienen una gran 
variedad, ya que puedes estar 
peleando contra los enemi- 
gos corriendo, colgado de un 
tubo o pared, desde una moto 
o volando en misiles. 


FINAL SCORE 


1P SCORE HI SCORE 2P SCORE 


Í. 


Récord de AXY y SPOT. 


Además de las ya clásicas 


escenas de batalla vistas de 
lado, este juego contiene 2 
escenas en las que tendrás 
una visión de arriba del per- 
sonaje, donde toda la pan- 
talla gira para donde te mue- 
vas y,si van 2, podrán esco- 
ger pantallas divididas donde 
cada una rotará a su per- 
sonaje independiente del otro. 


ADARS 


e ) 
A PRSARIA Lr 


Tú determinas el arma con la que 
el último jefe te atacará. .. 

La música y los gráficos son 
más que excelentes, y la ac- 
ción es única. 


Además de atacar al jefe, tienes 
que brincar de misil en misil para 
no caer 


Si llevas un mal juego puedes 
resetear desde el control 


presionando: L, R y Start al 
mismo tiempo. AXY 
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ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


lllamado de las sirenas 
deba) jo del mar. 


Si la Pequeña Sirenita fue tu película favorita 
á E de todos los tiempos, te encantará este video juego. 
Ga e Flounder, Sebastián y el príncipe Eric están todos 
a.” EONNCVA ahí. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
sus maléficas criaturas. Canta "Debajo del mar" 
mientras ayudas a Ariel 


Sí Artel no pasa el barco Caza a los cangrejos antes Tú puedes dectr que la Ñ : . 
hundido estará perdida, de darle con tus burbujas gran Ursula tiene práctica a salvar a sus amigos. C APCOM 
a las anguilas. en lanzamiento de peces. Es una aventura que vas 


a querer y vas a mar. USA 


Licenciatario de Nintendo” para jugarse en 
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FERRARI GRAND PRIX 
CHALLENGE (NES) 
En este juego conduce una de 


las máquinas M 
mundo y alcanza velocida 


increíbles. 


ás poderosas del 
des 


KRUSTY'S FUN HOUSE (NES) 
Krusty el payaso inauguró su casa 
de diversiones, pero inmediatamente 
fue invadida por ratones, 

Ayúdalo a deshacerse de ellos. 


C. ITOH € CO DE MEXICO S.A. DE C.V 


| Disney Ll 


(| ¡COLECCIONALAS! 


Todos los meses una nueva 


a Peparac in mayor 


eparación común 
AA 


"Reparación mevo r 


«Controles a cambio 
SN C.ITOH 4 CO. de México, SA de CY 


-Controles a reparación e ; 
LUIGI 


«Limpieza de cartuchos 105 t; 
| EXPERTO EN SERVICIO 


Reforma 250 2Piso 
despacho 209 Col. Juárez 


Pecios j 
de ; 
¡es a cambio in preio aviso. E do A NS 
: y 0 Tels. 208-1023 208-4057 208-2864 
- py 
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Face Ball 2000 es un juego 
fuera de serie en lo que atema 
y desarrollo del juego se re- 
fiere, ya que deberás encon- 
trar la salida de laberintos que 
están llenos de trampas y de 
enemigos que quieren que te 
quedes a vivir con ellos un 
largo tiempo. 


Todos los laberintos están llenos 
de enemigos y sorpresas. 


Tal vez esto no suene muy 
emocionante, pero si te deci- 
mos que la perspectiva del 
laberinto es como si tú 
estuvieras dentro, la cosa 
cambia radicalmente, ¿o no? 
Aquí debes tener bien alerta tu 


la escena. 


sentido de ubicación, pues 
habrá laberintos en los que 
darás vueltas y vueltas sin 
encontrar la salida. Al empezar 
podrás escoger de entre 4 
"caras" diferentes, cada una 
con características muy 
distintas. 


La cara redonda es la más 
recomendable para principiantes. 


Además este cartucho cuenta 
con 2 opciones diferentes de 
juego como Cyberscape, en 
donde tendrás que buscar la 
salida de laberintos infestados 
de caras.que sólo se ven fe- 
lices, pero no lo están. Tam- 
bién cuenta con la opción de 
Arena, donde dependiendo el 


No te preocupes si te pierdes, Dispárale a estos enemigos antes 
apretando Select verás el mapa de de que borren la sonrisa de tu 


rostro. 
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grado de dificultad te en- 
frentarás a caras y más caras. 


Sd 


La perspectiva de los laberintos es 
única. 


Algo que hace muy original y 
llamativo este juego es su 
opción para poder jugar desde 
1 a 4 jugadores, a través del 
cable Video Link. (Ver Club 
Nintendo +5).Con este acce- 
sorio podrán competir en la 
Arena o juntos buscar la salida 
de los laberintos en Cyber- 
scape; quizás esta es la opción 
más divertida. 


Entre más rápido completes una 
escena, más puntos recibirás. 


Face Ball 2000 es un juego de 
Bullet-Proof, no te lo pierdas. 
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SNOW BROS. JR. 

. Extraños seres empezaron a llegar 
por todas partes al reino de White 
Land, sembrando el terror a su paso 
y secuestrando al príncipe Tom. 
Sólo el valiente príncipe Nick, 
hermano de Tom, es el Único capaz 
de rescatarlo de un extraño pero 
poderoso enemigo, y la única arma 
es su habilidad para lanzar bolas de 
nieve que congelan a los enemigos. 
Asíempieza Snow Bros. Jr., un juego 
que próximamente lanzará Capcom 
al mercado y que como su hermano 
mayor de Nintendo, tiene un gran 
factor de diversión. 
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Pd tond GAME BOY. 
1.-SUPERMARIOLAND 


Este juegoes el q 
e tiempo a 
mantenido O. | 
lista, me y pa, | 


por qué. * NN NO 


> 


«e. La bolita de crista 


"GRANDES . 


2.-MEGA MAN ll 
El famoso héroe 


EU incursión al porta- 
ble Game Boy. .- 


Si disfrutaste Snow Bros para NES, 
sin duda disfrutarás de este juego. 


Para poder seleccionar escena, 
en la presentación presiona al 
mismo tiempo:4, Select B y 
Start. 


Tomar 
las 
botellas 
aumenta 
todas tus 
habill- 
dades. 


Ahora debes guiar a Nick a lo largo 
de 60 escenas en las que convertirás 
a tus enemigos en bolas de nieve, 
que luego arrojarás alos demás para 
obtener implementos como velo- 
cidad, poder y alcance para tu disparo. 


3.-T.M.N.T. Il 

Los héroes $ 
Y 
vuelto a las calles 
con mejgjes gráficos Y 


a o sonidos-que el SENA 
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PROGRAMAS 


ON 


y 

ñ 
EA y 
ON - 


CON LA INFORMACION MAS FRESCA. APARECE TODOS LOS JUEVES. 


RESET 


Prepara tu Control Pad, tu Nintendo y tu cartucho de Flintstones, porque el próximo número 
tendremos un Curso Nintensivo de este padrísimo juego que está causando sensación 
entre los videojugadores. Cada una de sus 8 sensacionales y variadas escenas con todo 
lo que tu querías saber. 


Además: Curso Nintensivo de Joe 8 Mac (Súper NES). Curso Nintensivo de Mega Man ll 
(Game Boy). Trucos y tips de Castlevania Il. Conoce a Lemmings, Xardion y mucho de 
Zelda Ill de Súper NES. 


-— AA 
¡UNETE A 
ECOLOGITO! 


PARTICIPEMOS JUNTOS 
EN EL COMBATE 
CONTRA LA CONTAMINACIÓN. 


EN 
¡y la ENERGIA! A Y Ko” ECOLOGITO 
í es una revista coleccionable 
- con caricaturas a todo color 
que te enseñan a cuidar y 
proteger el medio ambiente. 


ADEMAS, EN CADA NUMERO VIVE 
UNA AVENTURA DE ECOLOGITO 
Y SUS AMIGOS. 
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UN NUEVO TITULO CADA ; 
CATORCE DIAS 


53,000 M.N 
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lllamado de las sirenas 
deba) jo del mar. 


Si la Pequeña Sirenita fue tu película favorita 
á E de todos los tiempos, te encantará este video juego. 
Ga e Flounder, Sebastián y el príncipe Eric están todos 
a.” EONNCVA ahí. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
sus maléficas criaturas. Canta "Debajo del mar" 
mientras ayudas a Ariel 


Sí Artel no pasa el barco Caza a los cangrejos antes Tú puedes dectr que la Ñ : . 
hundido estará perdida, de darle con tus burbujas gran Ursula tiene práctica a salvar a sus amigos. C APCOM 
a las anguilas. en lanzamiento de peces. Es una aventura que vas 


a querer y vas a mar. USA 
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